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DIE 


Softwarezeitschrift 
mit Diskette für IBM PX/XT/AT und Kompatible 


14,80 DM/ 14,80 sFr/ 118,00 6S/ 369,00 Lfsr 


ER AN IL, Ein graphisches Spiel in höchster Herkules-Auflösung mit, 


Mausbedienung. Kämpfen Sie gegen Minen und Zeit. Star- 
ke Nerven sind unbedingt erforderlich. Auch mit VGA/EGA- 


Karten im Herkules-Modus spielbar. 


BRUSH (CGA) 

Das Programm ist eine kleine Sensation: Ein komplettes. 
Malprogramm mit Mausbedienung und Speichermöglichkeit 
für den 4-Farb-Modus der CGA-Karte in weniger als 600 
Bytes! Die fertigen Bilder werden als eigenständige COM- 
Dateien gespeichert, die jederzeit aufgerufen werden kön- 
nen. 


K-S- le 

„KEY STROKE MAKROS’. Das residente Makro-Utility für 

alle Programmierer und DFÜ-Treibende. Ein Super-Tool: 

Einmal konfiguriert und eingesetzt möchte man es nicht 

tl - Felder F9- Bildschirmsusdruck FIB - Speichern mehr missen. Arbeitet mit allen bekannten Editoren und 
Entwicklungsumgebungen (z.B. RGH-INTER-ED) zusam- 


ESC - Abbr 


RGH-RECHNUNG (alle Karten) Fe 
Ein Programm zur Artikel- und Offene-Posten-Verwaltung, 

das selbst größere Händler voll zufriedenstellt: Vollautoma- BATCH-UTILITIES 

tisches Mahnwesen, Preislistendruck, Kapazität nur durch Zwei Super-Utilities, die die Arbeit am PC deutlich verbes- 
die Festplatte begrenzt, 10 Preisgruppen, Rabatte, dynami- sem: ASK und SA sind zwei Batchbefehle, die auch im 
scher Datenaustausch mitRGH-KundenverwaltungundRGH- Neuesten DOS noch fehlen: Fragen und Farben in 


TEXT. Voll llen Pı , Batchdateien. Für Assemblerfeaks ist der Quellcode dieser 
‚ u.v.m. Vollversion des kommerziellen Programmes Programme mit auf Disc. UND VIELES MEHR !!! 


Hinweis: Bitte beachten Sie die Angaben der benötigten Grafikkarte. Grundsätzlich sind alle Programme, die CGA-Grafik unterstützen, 
mit dem beiligenden CGA-Emulator auch auf Herkules-Karten lauffähig. Aufgrund der Vielzahl der existierenden Herkules-und 


Monochrom-Grafiken, können wir dafür keine 100%ige Garantie übernehmen. 
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KT 2000 Standard 
MFZ2-Tastatur der Spitzenklasse 

B Optionen: schwarze Ausführung 
PS/2-Stecker 2 
20 Ländervarianten ab Lager lieferbar 
2 Jahre Garantie 


ELITO Highlights 
[Skeytronic MF2-Tastaturen, 


Sondertastaturen 


GENOA VGA-Karten 7400 / 7800 / 7860 
2 "900 / 8800 / 8860 / VGA-2TV 
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N Mäuse, Trackballs 


B jgital Research DR DOS 6.0 


Bundle: Acecat + Windows 3.1 8570 Pegnitz/Ofr. - Nürnberger Straße 41 
4 Tel. 09241/5065 : Fax 09241/1508 


Der DISC-EDV-REPORT üL ferliggestelll, 
Ynd wieder einmal sind wir von der Dualıläl des Kofles und 


der Pagamme überzeugt 


Einen kleinen Vowsunf muß ich Ihnen, hebe Veser, alleıdings 
machen. Seien Sie doch einmal elıwas akliven. Felsen Jie sich 
doch "mal an Ihnen Rechner und scheiben Ste uns was Sie 
IJhemawechsel 

In dieser slugabe haben wir auf Seile 12 eine neue Serie mil 
vorslellen wollen. Wir hoffen, Ihnen md solchen Seuen einen 
Shaewareizene zu geben. Auch wollen wir, dwnch solche 
Jen einzelnen geben 


DISC-EDV-REPORT zu wünschen. 


7 Computer - 


Westliche 272 - 75; ‚heim 
07231/467551 - Fax 4675 20 


HP-Drucker: 

Deskjet 500: 920,- 
Deskjet 500c: 1.620,- 
Laserjet IiP: 2.195,- 


Händler werden von unseren Konditionen 
überrascht sein. Heute noch anfordem! 
Preise vom 18.12.91, aktuelle meist günstig 
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DISC-EDV-REPORT 687/92 


Sonstiges 
EXISTENZGRÜNDUNG 
TEIL - II 
Installation der Heftdiskette 
Kleinanzeigen im D.E.R. 
Leserbriefe 
Großer Wettbewerb: 

Wir suchen "DIE BESTEN" 


Für alle Fanatiker von 
DISC-EDV-REPORT, softTIME, 
DiscWizard, D.E.R.-SPEZIAL! 


Di.: 11.30 - 16.00 
Mi.: 15.00 - 19.00 
Fr.: 16.00 - 19.00 


0731/94666-17 


ab sofort 


DISC-EDV-REPORT 687/92 


MONOPOLY ( VGA) 
RGH-RECHNUNG ( Alle Karten) 
DANGER MINE ( HGC) 

BRUSH (CGA) 

SQUILL (CGA) 

K-S-M (alle Karten) 
BATCH-UTILLITIES 
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Funktionen 


E 1.3 (geseräl. Vollversion) 
[AGH-RBORING (geuerd1. Vollversion) 
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Software 


Bootsektormanipulation mit Shareware: 
BSMP Version 1.1 von PANADISK 


Mit diesem Programm läßt sich ein eige- 
ner Bootsektor für Disketten erstellen. 
Eskönnen Werbezeilen oder Information- 
stexte so auf einer Diskette abgelegt 
werden, daß diese als Einschaltbild auf 
dem Monitor erscheinen. 


Zuerst muß man wissen, daß eine Dis- 
kette in Spuren und diese Spuren in 
Sektoren eingeteilt sind. Wenn nun ein 
Laufwerk miteiner Diskette gefüttert wird, 
so sucht dieses als erstes auf der Seite 
„0“ die Spur „O“, denn dort findet es den 
Sektor „1“. Dieser Sektor „1“ ist das 
Erste, was das Laufwerk einliest. Bei 
Startdiskettenstehen hier die Daten zum 
Starten(booten) eines Computers, des- 
halb wird dieser Sektor auch Bootsektor 
genannt. 


Mit der Hilfe von BSMP lassen sich die 
Daten aufebendiesem Sektorumschrei- 
ben - wie schon sein Name verrät: (B)oot 
(S)ektor (M)anipulations (P)rogramm. 


Hierzu muß erst eine Textdatei mit ei- 
nemASCIl-Editorerstelltwerden, die die 
gewünschten Daten enthält. Zudem 
müssen noch genaue Angaben über die 
Zeile und Spalte, wo der Text auf dem 
Monitor erscheinen soll, gemacht wer- 
den. Wie diese Angaben auszusehen 
und zu erfolgen haben, ist in dem zuge- 
hörigen Begleitheft gut erklärt. 


Da man mit dem BSMP 1die Daten des 
Bootsektors verändert, kann diese Dis- 
kettenichtmehrselberbooten.Dasheißt: 
wenn mit diesem Programm ein eigener 
Bootsektor entwickeltundaufdie Disket- 
te übertragen worden ist, kann der Com- 
puter von dieser Diskette aus nicht ge- 
startet werden. 

Im Ablauf sieht dies dann folgenderma- 
Ben aus: 

- die bearbeitete Diskette ins Startlauf- 
werk (A:) schieben 

- den Computer einschalten 

- die erstellte Meldung erscheint am 
Monitor 

- die Diskette wieder aus dem Startlauf- 
werk entfernen 

- eine beliebige Taste betätigen 

- der Computer startet von der Harddisk 


Da nun im Normalfall immer von der 
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Harddisk gestartet wird, da dort die eige- 
ne Konfiguration zum Hochfahren ver- 
wendet wird, taucht die auf Diskette über- 
tragene Meldung nicht mehr auf. Auch 
wenn die Diskette einem schon gestar- 
teten Computer eingelegt wird, kommt 
diese Meldung nicht zum Vorschein, da 
der Bootsektor ja nur zum Starten ver- 
wendet wird. 


Besonders interessant und nützlich ist 
die Möglichkeit der Bootsektormani- 
pulation bei Virenbefall. Denn: wennman 
alle Disketten mit seinem eigenen Boot- 
sektor gekennzeichnet hat, kann man 
beim Überprüfen sofort feststellen ob 
eine Diskette von einem Bootvirus befal- 
len wurde. In diesem Fall entfällt die 
Monitormeldung, da diese vom Virus 
überschrieben wurde. 


Wer nun gerne beim Einschalten seines 
Computers zuallererst seine ganz per- 
sönlich gestaltete Meldung vor Augen 
haben möchte, kann dieses Programm 
für DM 39.- erstehen. Je nach Lust und 
Laune kann er sich dann selbst kreierte 
Einschaltmeldungen auf den Monitor 
zaubern. 


Charly Steiger 
er] 


Hardware 
Der 


Farbscanner 
M-6000 CG 
von Mustek 


Getestet von 
Charly Steiger 


Ein Handscanner, 
dermit Farbe genau- 
so gut umgeht wie 
mit Grautönen und 
dazu noch über ein 
Texterkennungs- 
programm der einfa- 
chen und doch sehr 
effektiven Kategorie verfügt! 


Der Scanner bearbeitet Vorlagen bis zu 
105 mm Breite und einer speicher ab- 
hängigen Länge. Je nach Bedarf kann 
das Gerät Farbgrafiken, Grau- oder 
Schwarzweißbilder einlesen und zum 


Weiterbearbeiten das jeweils benötigte 
Format ausgeben. 

Zum Scanner wird eine kleine Scan- 
nerkarte für den Einbau in den Compu- 
ter, drei Grafikprogramme zum Ein- 
scannen der verschiedensten Vorlagen 
und ein Texterkennungsprogramm mit- 
geliefert. 


Je nach Vorlage kann der Scanner auf 
eine gewünschte Auflösung eingestellt 
werden. Er bietet die Möglichkeiten die 
zu scannende Grafik mit 50/100/150/ 
200/300/400 DPI (dots per inch) zu er- 
fassen. 


1/4 Million Farben 


Für Farbgrafiken können je nach gefor- 
derter Qualität und Speicherplatz drei 
verschiedene Modi zum Scannen ver- 
wendet werden. Beste Qualität erreicht 
man mit dem „super color gray“-Mode, 
mit ihm erfaßt der Scanner 262.144 Far- 
ben. Dies wird im Handbuch jedoch nur 
für leistungsfähige Rechner empfohlen, 
die zusätzlich noch gute Reserven auf 
der Festplatte und genügend Speicher 
besitzen. Wenn man bedenkt, daß eine 
Farbgrafik in 200 DPI Auflösung bei ei- 
ner Größe von etwa 10cm x 15cm ca 
1MB erreicht, ist dieser Rat durchaus 
angebracht. 


Scannermodi je nach Bedarf 
Wer jedoch ein schnelleres Verarbeiten 


der Grafik vorzieht, kann im „color gray“- 
Mode einscannen. Dieser erfaßt zwar 


„nur“ noch 4096 Farben, reicht aber für 
die meisten Zwecke vollkommen aus. 

Für einfache Farbbilder kann man sogar 
noch auf den „dithered color‘-Mode 
zurückschalten. Dieser gibt aber wirklich 
nur eine sehr einfache Rastergrafik wie- 
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der und dürfte den normalen Ansprü- 
chenaneinFarbbildnurnochinseltenen 
Fällen genügen. 

Will man aber nur ein Graustufenbild 
weiter bearbeiten, muß man auf den 
„mono gray‘-Mode umschalten. Dieser 
erfaßt, egal ob Farbbild- oder Graubild- 
vorlage, eine Grafik, die 64 Graustufen 
enthält. Da man hier mit einer Auflösung 
von 400 DPI arbeiten kann, erfordert 
dies natürlichauch dementsprechenden 
Speicherplatz. Beiderselben Grafik, wie 
oben schon erwähnt, wird ein Speicher- 
platz von ca. 3,6 MB benötigt. Da man 
aber im Normalfall Graustufenbildern in 
irgendwelchen Manuskripten verwendet, 
kann hier auf die speichersparende 100 
DPI-Auflösung zurückgeschaltetwerden. 
Zum Vergleich werden bei derselben 
Grafik gerade 0,2 MB Speicher benötigt. 


Trotz schlechter Vorlage gute Grafik 


Wenn die Vorlage nicht gerade der be- 
sten Qualität entspricht, das heißt, ein 
Foto das etwas zu dunkelaufgenommen 
wurde, kann mit dem Helligkeitsregler 
‚ohne Probleme nachjustiertwerden.Das 
Resultat, das eine Aufhellung bringt, ist 
zum Teilverblüffend. Dennplötzlichkom- 
men Teile eines Bildes zum Vorschein, 
dieman auf dem Originalschon garnicht 
mehr erkennen kann. 


(Großer Text- kleiner Text- kein Problem 


Das mitgelieferte Texterkennungs- 
programm ist von der Bedienung derart 
einfach gehalten, daß man schon beim 
‚ersten Versuch ein Erfolgserlebnis ver- 
zeichnen kann. Wenn man hiermit sau- 
ber gedruckte Vorlagen verwendet, wer- 
den im Schnitt etwa 95%-98% der Buch- 
staben erkannt. Bei einem Skript aus 
einem 24-Nadel-Drucker sind es immer- 
"hin noch etwa 80%. Handschriften kön- 
nen allerdings nicht eingelesen werden, 
denn das Programm ist nicht lernfähig. 
Dafür ist es aber gleichgültig, ob die 
Textvorgabe gemischt ist oder nicht. 
Gemeint ist damit zum Beispiel ein Text, 
der neben in großen Lettern gedruckten 
Überschriften, auch gerade und kursive 
Schriftteilein verschiedenen Schriftarten 
beinhaltet. Das Programm macht hier 
keinen Unterschied und erkennt auch in 
solchen Vorlagen einen hohen Prozent- 
satz. 


3 Programme zur Verarbeitung der 
Grafiken 


Die mitgelieferte Software besteht aus 
insgesamt vier Programmen: 

- die oben erwähnte Texterkennung mit 
dem Namen PPDOS, 

- ein einfaches Grafikprogramm das auf 
den Scanner abgestimmt ist und mit 
SCANC aufgerufen wird, 

- eine Weiterentwicklung des SCANC, 
das Programm SCANW und 

- das umfangreichere RAINBOW STU- 
DIO. 


Da das Programm SCANW noch nicht 
ganz ausgereift ist und davon nur eine 
Vorabversion zum Testausgeliefertwur- 
de, sollhiernichtnäher daraufeingegan- 
gen werden. Als Vorinformation sei ge- 
sagt, daß dieses Programm als 
Windowsapplikation laufen wird. 


Ummitdem Programm SCANC arbeiten 
zu können, empfiehlt es sich die 
RAMDISK und das SMARTDRIVE aus 
der CONFIG.SYS zu entfernen. Denn 
das Programm nimmt nur den noch frei- 
en Speicher zu Grafikverarbeitung. 
Daß es sich hier um ein primitives Pro- 
gramm handelt, stellt man an den zur 
Verfügungstehenden Möglichkeitenfest. 
Es lassen sich Bilder einscannen, 
ausdrucken, speichern, zoomenundzwei 
Grafiken zusammenführen. 


Beider RAINBOW Software jedoch han- 
delt es sich um ein gutes Programm zur 
Weiterverarbeitung von Grafiken. Mitihm 
lassen sich Teile ausschneiden, drehen, 
beschriften, pixelweise ändern und vie- 
les mehr. 


Fazit 


Der Handscanner M-6000 CG eignet 
sich hervorragend zum Erstellen von 
Dokumenten zu Präsentationszwecken 
undanderen Manuskripten. Denn: in die- 
sem Anwendungsfeld werden nur selten 
Grafiken, die über das Breitenmaß von 
105 mm hinausgehen, benötigt. Daman 
mit diesem Scanner ein Manuskript mit 
Farbgrafiken auffrischen, oder eben mit 
einfachen Schwarzweißbildern erweitem 
kann, ist er dabei ein nützliches und 
zeitsparendes Handwerkszeug. Da das 
Gerät schließlich auch als Voll- 
farbscanner verwendet werden kann, ist 
der Anschaffungspreis von DM 998.- ein 
‚durchaus faires Angebot. 


Hardware 


Die Neuheit von Cherry: 
das MouseBoard 


Ein Bericht von Charly Steiger 


Als MouseBoard wird die neue Tastatur 
von Cherry bezeichnet und bedeutet, 
daß die Maus „on (Key)board“ ist! 


Das Ganze klingt vielleicht in den Ohren 
der Normalanwender recht ungewöhn- 
lich, schließlich stellt man sich unter ei- 
ner ordentlichen Maus einfach das klei- 
ne Ding mit Kabel und den zwei bis drei 
Tasten vor, das man auf dem Schreib- 
tisch herumfährt - und plötzlich soll sie 
auf der Tastatur mit integriert. 


Die Maus in der Tastatur 


Bei diesem MouseBoard wurde folgen- 
dermaßen kombiniert: an der gewohn- 
ten Stelle für Cursortastensitzteine qua- 
dratische Platte, die sich in alle Richtun- 
gen verschieben läßt. Auf dieser Platte 
wiederum sind die Cursortasten einge- 
bautundwerdendurcheinfachen Tasten- 
druck auf Maustastenfunktion umge- 
schaltet. 


Maus ein - Maus aus 


Die Funktionen im Einzelnen: 

Im Buchstabenblock der Tastatur ist un- 
ten rechts eine zusätzliche sogenannte 
Maus-Mode Taste eingefügt, die mit ei- 
nerLeuchtanzeigeausgestattetist. Durch 
betätigen dieser Taste wird zwischen 
Mausfunktion und Cursorfunktion ge- 
schaltet. Leuchtet also die LED der Ta- 
ste auf, befindet man sich im Mausmode 
und bei einer Auslenkung der quadrati- 
schen Platte bewegt sich der Cursor am 
Monitor so, als würde er von einer Maus 
gesteuert werden. Die vier hierauf inte- 
grierten Pfeiltasten sind dabei so belegt, 
daß die linke Taste der linken Maustaste 
entspricht und die rechte Taste der rech- 
ten Maustaste gleichbedeutend ist. Die 
mit dem Pfeilnach oben gerichtete Taste 
mobilisiert die selbe Funktion in sich, wie 
sie durch gleichzeitiges Drücken beider 
Maustasten in Gang gesetzt würde. 


Beim Bewegen derPlattekommtesnoch 
zusätzlich auf die Geschwindigkeit an. 
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Schiebtman nämlich die Platteschnellin 
eine Richtung, bewegt sich der Cursor 
am Monitor auch entsprechend schnell 
auf dem ausgelenkten Kurs. Wird die 


Platte jedoch nur langsam in eine Rich- 
tung bewegt und dort gehalten, wandert 
der Cursor im Schneckentempo über 
den Bildschirm, was einer extrem lang- 
samen Mausbewegung entspricht. 


Schaltetman nun mit dieser Maus-Mode 
Taste auf Cursorfunktion um, werden 
die Platte und die Pfeiltasten zum 
komfortablen Cursorsteuerelement. Will 
man mit dem Cursor ganz normal im 
Bildschirm wandern, betätigt man die 
Pfeiltasten in die jeweilige Richtung. 
Wenn man aberirgend welche Texte mit 
einer höheren Geschwindigkeit am 
Monitordurchwandern möchte, mußman 
nur die Platte dementsprechend ver- 
schieben undschonflitztderCursorsehr 
rasant durch die Buchstaben. 

Diese Geschwindigkeit läßt sich noch 
mit einer sogenannten Repeat-Taste, 
die an der linken unteren Ecke des 
Tastenfeldes angebracht ist, zusätzlich 
steuern. Hier wird eine Wiederhol- 
geschwindigkeit proportional zur Aus- 
lenkung der Platte zugeordnet. Diese 
‚Funktion wird ebenfalls mittelseiner LED 
in der Taste angezeigt. Sie schaltet auf 
Tastendruck ein und durch denselben 
auch wieder ab. 


Der Markt 


In der mehrtägigen Testphase schnitt 
die Mausbedienung etwas unbefriedi 
gend ab, denn trotz laufender Übung 


konnte der Cursor bis zuletzt nicht in der 
Schnelligkeitaufeinenanvisierten Punkt 
plaziert werden, wie mit einer echten 
Maus. 

Die Cursorfunktionen jedoch fanden ei- 
nen sehr guten Anklang, denn über die 
Wahlmöglichkeit der „schnellen“ und 
„langsamen“ Funktionen wirdder Cursor 
richtig komfortabel. Was sich ebensoals 
überaus ergonomisch erwies, war, daß 
durch Verschieben derPlatte,derCursor 


in die selbe Richtung wandert. Denn 
somit läßt sich der Cursor schneller und 
exakter auf eine bestimmte Stelle bewe- 
gen. 


Da die Maus an den Computer andere 
Signale weitergibt: Tastatur, wur- 
de zu dem eigentlichen Tastaturkabel 
nocheine Leitungfür die Weitergabe der 
Mausdaten eingefügt. Somit endet ent- 
sprechend das Kabel mit zwei Anschlüs- 
sen: dem eigentlichen Tastaturstecker 
undeinem25 poligen seriellen Anschluß. 


Zum Lieferumfang des MouseBoards 
gehört noch eine MouseBoard-Treiber- 
diskette, ein Graphikprogramm mit Na- 
men „Paintshow plus“ in der Version 2.2, 
eine deutsche Beschreibung mit 
Bedienungsanleitung für das 
MouseBoard und eine sehr ausführliche 
deutsche Anleitung zum 
Grafikprogramm. 


Die beigelegte Software „Paintshow plus“ 
ist ein Graphikprogramm, mit dem sich 
allerhand auf die Beine stellen läßt. Es 
besitzteine 16-Farben-Palette, 20 Werk- 
Zeuge, die zum kreieren und bearbeiten 
einer Grafik wichtigsind, undachtSchrift- 
arten, die sich in sechs Varianten 
ausdrucken lassen. So kann man Texte 
normal, fett, unterstrichen, kursiv, mit 
Umriss und mit Schatten ausgeben. Zur 
Größeneinstellung der Schrift stehen 12 
verschiedene Werte zur Verfügung. Zum 
Ausfüllen von gezeichneten Flächen 


TE Do No U 


können vorgegebene oder selbstaus- 
gedachte Muster gewählt werden. 
Obendrein verfügt das Programm noch 
über weitere interessante Zusätze: das 
Einfangen von Bildschirmen, einer 
Slideshow undeinerBilderkonvertierung. 
Beim Einfangen von Bildschirmen kann 
auf Tastendruck ein bestimmtesBildvom 
Monitor auf den Drucker geschickt wer- 
den, oder auf die Festplatte geschrieben 
werden, um es anschließend im 
Grafikprogramm zu bearbeiten. 

Die Slideshow versteht sich wie eine 
Bilderpräsentation, bei der man mit dem 
MouseBoard eine fingerzeigende Hand 
zu bestimmten Bildstellen führen, oder 
mehrere Bilder in bestimmten Zeitab- 
ständen betrachten kann. 

Die Konvertierung schreibt die Datei- 
formate TIFF (tagged image file format), 
PCX (PC Paintbrush) und MAC 
(MacPaint) untereinander um. 


Ergebnis: 


Da die Tastatur von guter Qualität ist, es 
sich auch leicht darauf schreiben läßt 
undderCursor neue Dimensionendurch 
die Bedienung über eine Platte erreicht, 
kann man über die unbefriedigende 
Positionierung mitdereingebauten Maus 
hinwegsehen. Denn wer wirklich nicht 
klar kommt mit dieser Maus, kann immer 
noch die alte Maus anschließen und 
kann dabei trotzdem in den Genuß der 
sehr guten Cursorsteuerung kommen. 


cs 
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Hardware 


Der 386er WONDERLITE 
von ProSoft 


Testbericht von Charly Steiger 


‚Ausgerüstet ist der Wonderlite mit allem 
was die Grundbedürfnisse befriedigt: je- 
weils ein Laufwerk in der Größe 3,5" und 
5,25", eine Festplatte miteiner Kapazität 
von 85 MB, genügend freie Steckplätze 
zurspäteren Aufrüstung, ein Color-VGA- 
Monitor, eine Cherry-Tastatur, eineMaus 
und zum Arbeiten das Betriebssystem 
DRDOS in der Version 6.0. 


Das Mainboard des Rechners ist mit 
Cache-Speicher ausgestattet und weist 
die Größe eines Baby-AT-Boards auf. In 


ihm sitzt ein mit 33 MHz getakteter 
80386DX Prozessor von AMD 
(Advanced Micro Devices). 

Beim Test dieses Prozessors auf dem 
„high performance system board“ erga- 
ben sich für die Rechengeschwindigkeit 
die für den AMD üblichen 10.000 
dhrystones/sec., was sich in einem In- 


dex von 35,2 (IBM-XT=1) niederschlägt. 
Als Koprozessor kann nachträglich so- 
wohl ein Intel 80387 als auch ein Weitek 
3167 eingesetzt werden. 

Das eingesetzte AMI (American 
Megatrends Inc.) BIOS bietet einigen 
Luxus an Einstellmöglichkeiten: dortkann 
man seinen PC mit Paßwort vorfremden 
Zugriff schützen, die System- 
geschwindigkeit per Tastenkombination 
umschalten, denoberen Speicherbereich 
beim Starten grundsätzlich testen las- 
sen und noch so einiges mehr. 


Speicher 


Zum Speicherausbau sind zwei Bänke 
vorgesehen, mitjeweils vier Steckplätzen 


fürSIMMs-Module (single inlinememory 
module). Somitkann das Boardvon 1MB 
(4 x 256KB SIMMs) bis auf 32 MB (8 x 
4MB SIMMs) aufgerüstet werden. In der 
vorliegenden Version istes mit 4MB (4x 
1MB SIMMs) ausgestattet. 


Slots 


An Steckplätzen für Erweiterungskarten 
bietet das Board 7 Slots mit 16 Bit (ISA) 
und einen mit 8 Bit Datenbus. Nur eines 
von den 7 Slots erlaubt das Einsetzen 
einer langen Erweiterungskarte (300 
mm). Bei allen anderen Steckplätze 
nimmt die Speichererweiterungallen ver- 
fügbaren Raum in Anspruch, so daß für 
die restlichen 16 BitSteckplätzenuretwa 
200 mm Länge zur Verfügung stehen. 


Kombikontroller 


Auf einem dieser Steckplätze sitzt eine 
Multi /O Card. Von dieser gehen Zu- 
leitungen zum Gameport, sowie zu den 
beiden seriellen undderparallele Schnitt- 
stelle weg. Auf der Card ist außerdem 
der Kombikontroller für die Festplatte 
und die beiden Diskettenlaufwerke inte- 
griert. 


1 MB VGA superschnell 


Aufeinemweitern Steckplatz istdie VGA- 
Karte untergebracht. Es ist die Viewtop- 
ET4000 von Tsenglabs, die mit 1MB 
ausgestattetist. Siebieteteine Auflösung 
von 640x480 Pixel bis 1024x768 Pixel in 
256 Farben. Zwar sind auf den beiden 
mitgelieferten Treiberdisketten noch 
Treiber vorhanden, die eine Darstellung 
von 32000 Farben bieten, aber diese 
konnten im Test für kein Programm akti- 
viert werden. Standardmäßig sind auf 
diesen Disketten Treiber für folgende 
Programme vorhanden: MS Windows, 
GEM, Ventura, AutoCAD, Lotus und 
Word Perfekt. 

Da der Tseng ET4000 Turbo MEGA 
VGA Chip auf dieser Karte einer der 
schnellsten ist, die zur Zeit auf dem 
Markt sind, kommt man dabei auch in 
den Genuß eines raschen Bildschirm- 
aufbaus. 


85 MB Festplatte 


Von Conner ist die eingebaute 85 MB 
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Der Markt 


EXTERNE LAUFWERKE 
Spezialausführungen 
Spritzwasser geschützt staub- 

dicht für alle Anwendungen. 

Wir fertigen die passenden 
Adapter. 

Festplatten intern ab DM 298.-- 
Laufwerk 1,44 MB ab DM 95.-- 
Zusatzkontroller für XT. Auch für 
1,2 bzw 1,44 MB z. B. 
Schneider/Amstrad ab DM 98.-- 


Fertigung, Entwicklung 


von Industrie-Spezial Computer 
und Laufwerke Einplatinen-Rech- 
ner und Microcomputer, Ferti- 
gung von Klein- und Mittelserien 
sowie Prototypen und Muster 


micro-elektronik-systeme gmbh 
Kriegen kamp 11 


4543 Lienen 
Tel. 05483/10 34 ;Fax1454 


PD- und Shareware-ProgrammeJetzt nur noch DM 7,- pro Dise 


(Kopiergebühr) 


PD2036 HYPER DISK VA.31 
Ein GACHE (sprich käsch) Programm der Superklasse. 

Mit HYPER DISK beschleunigen Sie Ihre Zugriffe auf die 
Datenträger. Das komplette Inhaltsverzeichnis wird im RAM 
gehalten. Es ist um einiges schneller als vergleichbare Program- 
me von führenden Herstellen. Es läuft problemlos auf allen 
DOS-Rechnem ( XT-AT-286-386-486 ) und unter WINDOWS 
3.0 0er 386 MAX oderQEMM und anderen Speichermanagem. 
Durch die einfache Installation und den schnelleren Zugriff - 
biszu 1000%-ist dieses Programm vorallem für XT-Besitzer 
zu empfehlen. 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: mind. XT 

Stichwort: Utility 


PD2037 ASIC 3.00 von David A. Visti 
ASIC ist ein „BASIC“ Interpreter mit integriertem Compiler für 
IBM PC's und compatible. Das Programm beinhaltet einen 
full screen editor, von dem aus man sein Programm 
editieren, compilieren, und debugen kann. Oder Sie benutzen 
einen von Ihnen bevorzugten Editor und compilieren das 
Programm von der DOS Oberfläche aus. ASIC ist eine 
Mischung von BASICA und GWBASIG mit über 80 BASIC - 
Befehlen, integer und string Variablen, und integer amays. Der 
Compiler ist sehr schnell, und der generierte Code ist sehr 
kompakt. Die Syntax der meisten Befehle ist gleich wie bei 
BASICA und GWBASIC. Ausnahmen sind in dem „Sehr 
ausführlichen Handbuch“ genauestens beschrieben. Für den 
Kenner eine kurze Übersicht der Kommandos: 

ABS ASC BEEP BLOAD BSAVE CALL CHDIR CHR$ CLOSE 
CLSCODECOLORCOMMANDS COMSTAT CSRLIN DATA 
DATES DEFSEG DIM END ENVIRONS FILEPOS FIND FOR/ 
NEXT GETDIR GOSUB GOTO IF/THEN/ELSE/ENDIF INKEYS 
INP INPUT INPUT# INSTR INTB6 KILL LCASESLEFTSLEN 
LOCATE LPRINT LTRIMS MID$ MKDIR MOD NAME OPEN 
OPENCOM OUT PEEK POINT POKE POS PRESET PRINT 
PRINT# PSET RANDOMIZE READ RECEIVE REM RESTORE 
RETURN RIGHTS RMDIR AND RTRIM$ RUN SCREENSEND 
SOUND SPACES STR$ STRINGS TIMES TIMER UCASES 
VAL VARPTR WHILE/WEND WIDTH ZBIT ZMODE 
Programmgrösse: 351.490 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: XT aufwärts. 

Stichwort: BASIC-Interpreter+-Gompiler 


PD2038 VPIC Va. 
Alles was der Grafiker braucht- istnicht gerade auf dieser Disk, 
aber das Programm VPIC nimmt Ihm sicherlich eine Menge 
Arbeit ab. Es ist zum Anschauen und Konvertieren von EGA 
und VGA Bildern einfach super. Es lässt sich auf fast allen 
Grafikkarten einsetzen. Slideshows erstellen ist damit nun kein 
Problem mehr. Es unterstützt die Formate GIF BMP CUT MAC 
PIC PCX SCX LBM IFF TGA BIF FRA , und konvertiert auch 
noch teilweise unter diesen Formaten. 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: XT aufwärts 

Stichwort: Unity 


PD2089 PIGEM 
Mir ist kein Programm bekannt, das schneller .PIC .GIF oder 
‚PCX Grafiken darstellt als PICEM. Dazu kann man noch eine 
Unmenge von Modis vorgeben. Es stellt alle Farb-Formate von 
S/W bis 256 Farben dar. Diese werden mit einer maximalen 
‚Auflösung von 1024x768 Bildpunkten auf den Bildschirm 
gebracht. Die genaue VGA-Karte kann eingestellt werden, oder 
man kann sich das Bild automatisch als Vollbild darstellen 
lassen, oder einen speziellen Videomodus vorgeben. Das. 
Programm ist. nicht nur sehr kurz, es lässt sich auch über eine 
Erweiterungsdatei in den NORTON einbinden. 

Programmgrösse: 73.491 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: XT aufwärts 

Stichwort: Grafik-Utity 


PD2040 GRAPHIC WORKSHOP V.16 
Wer ein wirklich gutes Grafikbearbeitungsprogramm zum 
Betrachten, Skalieren, Dithern, Drucken und Konvertieren 
sucht, der liegt mit diesem Programm genau richtig. Es 
verarbeitet die Formate MAC PCX IMG GIF TIFF EPS LBM 
und Andere. Ein Scannerprogramm ist ebenso integriert, wie 
die Möglichkeit das Programm auf seine eigene 
Rechnerkonfiguration einzustellen (VGA-Karte, Drucker, Scanner, 
usw). Es unterstützt auch noch 24 Bit Targa, BMP und TIFF 
Files. Mit den Funktionstasten lassen sich ganz bequem die 
einzelnen Befehle aufrufen. Z.B. Betrachten, Drucken, Soften, 
Konvertieren, Colour reduction, Smudge, usw. 
Programmgrösse: 678.770 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: XT aufwärts, Festplatte 
empfehlenswert. 

Stichwort: Grafik-Utiity 


PD2041 GEOS-CLIPARTS 
Wer das Programm GEODRAW sein Eigen nennt, derkannssich 
auf diese Diskette freuen. Randvoll mit CLIPARTS-Bildem 
bietet sie eine Vielfalt zur Gestaltungsmöglichkeit der eigenen 
Dokumente (Partyeinladungen, Preislisten. Merkzettel, 
usw,usw). Die mit Deluxe Paint erstellten Grafiken umfassen 
die Themen: ANIMALS - verschiedene Tiere; ALIENART- 
Monster; BECKI-Clipart; COMFORT-Clips; DRAGON2-Dra- 
chen; ICONS-Icons; GOCKPIT-Clips; ARROWS_T-Pfeile; 
USAMAPS-USA-Landkarten. 

Programmgrösse: 1.464.662 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: GEODRAW 

Stichwort: Bilder 


PD2042 QUICK-TOOLS I 
Quick-Tools ist eine Serie mit Tools und Utties für Anwender, 
Programmierer und allen anderen, die Tools in jeglicher Form 
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benötigen. Bei der Serie I handelt es sich um Tools, die jeder 
gelegentlich brauchen kann. Auf dieser Diskette befinden sich 
folgende Hilfsprogramme: 


oc Quick-Copy 
aA Quick-AsCil 
om Quick-Maus. 
os Quick-Speed 
Ch) Quick-Dir 
QUICK-COPY 


Den Kem der Quick-Tools | bildet das Kopier-Programm Quick- 
Copy, weiches auch Extended-Memory benutzt, falls vorhanden 
und gewünscht. Sie können alle Disketien-Formate in allen. 
Laufwerks-Formaten kopieren. 


QUICK-MAUS 
OM ist eine speicher-residente Maus für alle Programme, in 
denen keine Maus-Aktivitäten vorgesehen sind. 


QUICK-SPEED 
QS ist ein speicher-residentes Verzögerungs-Programm für 
hoch getaktete Rechner. 


QUICK-DIR 
QD ist ein Programm für Verzeichnis-Größen. Mit QD haben Sie 
ietztdie Möglichkeit ein Verzeichnis aufzurufen und erhalten 
die Verzeichnis-Größe angezeigt. 

Programmgrisse: 96.013 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: XT aufwärts. 

Stichwort: Utlities 


Ein ausführlicher Bericht über die Programme QUICKTOOLS 
| und QUICKTOOLS Il ist in der Ausgabe V/92 des DISC-EDV 
REPORT erschienen. 


PD2043 QUICK-TOOLS Il 

Aut der zweiten Diskette dieser Reihe sind weitere Hilfs- 
Programme zu finden. Den Kem der Quick-Tools II bilden 
diesmal zwei Programme: 

Quick-VGA-Screen-Save und Quick-Protect, 


avs Quick-VGA-Screen-Save 
ap Quick-Protect 

oMp Quick-Maus-Plus 

QF720 _ Quick-Format720 

GGAG Quick-GAG 


QVS isteein residenter VGA-Monitorschoner (Screen-Saver). Da 
die meisten PC's heute mi einer VGA-Karte ausgestattet sind, 
wurde dieses Programm rücksichisios NUR für VGA-Karten 
entwickelt, 


QUICK-PROTECT 
QP ist ein Datenverschlüsselungs-Programm für ASCII- und 
Programmcode- Dateien. 


QUICK-MAUS-PLUS 
QMP ist ebenfalls ein residenter Maustreiber, (wie QM) damit Sie 
Ihre Maus in allen Programmen einsetzen können. 


QUICK-FORMAT 720 
QF72O ist residentes Programm zur Unterstützung des DOS- 
Format-Programms zur Formatierung von 360 KB DD-Disketten 
auf 720 KB im HD-Laufwerk. 


QUICK-GAG 
QGAG der schnell installierte Gag. 
Programmgrösse: 61.673 Bytes. 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: XT aufwärts. 
Stichwort: Utties. 


Ein ausführlicher Bericht über die Programme QUICKTOOLS 
| und QUICKTOOLS Ilist in der Ausgabe V/92 des DISC-EDV- 
REPORT erschienen. 


PD2044 AS-EASY-AS V5.00c. 
Eine Tabellenkalkulation wie man sie sich schon immer ge- 
wünscht hat bietet uns die TRIUS Inc. mit diesem Programm 
an. Einfach zu bedienen, jederzeit Hilfstexte - Erklärungen auf 
Tastendruck abrufbar und viele, viele Funktionen. Einige davon. 
im Überblick. 

-8192 Zeilen 256 Spalten genug Platz für die meisten User! 
-Expanded memory und virtual (disk) memory wird genutzt 
- Kombinierter Ausdruck von Text und Grafiken auf der selben 
Seite auf Matricdruckern oder Laserjet printer! 

- Ausdruck-Vorschau Modus (Text und Grafik) komplett mit 
Seitenumbruch, Kop- und Fußzeilen, 200% zoom, LinealLinien, 
etc. 


-Über 100 {MACRO} Programm-Kommandosintegriert für Schlei- 
fen, file VO, Comm Ports UO, Pick Lists, etc. 

-Über 100 Funktionen für Mathematik, Statistik, Finanzen, Logistik, 
Strings, Daten, and natürlich Benutzerdefinierte Funktionen! 
- Pul-Down- oder Balken-Menues 

- dBASE IIVIV Import 

- Vielfältige Grafik - Balken-; Linien-; Summen-; Torten-; Polar-; 
X-Y-; Deita-; Splitdarsteilung 

- Ausgabe als Lotus .PIC-Dateien, die von fast allen Program- 
men gelesen werden können. 

= Volle Mausunterstützung 

- Sehr gutes Handbuch (223.552 Bytes) 

Programmgrösse: 638.501 Bytes. 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: XT aufwärts 

Stichwort: Tabellenkalkulation 


PD2045 UNICARD V 1.5 von Thomas Steg 
Der Sinn dieses Programms liegt darin, die verschiedensten 
Daten schnell und möglichst einfach zu erfassen und zu 
verwalten. Dieses Programm ermöglicht, je nach Art und Länge 
des Textes, sich den Gegebenheiten vollkommen anzupassen. 
Das heißt, der Anwender ist nicht auf einen festen Platz zur 
Erfassung der Daten beschränkt. Import, sowie Exportfunktionen 
sind im Programm implementiert, sodaß anfallende Daten auch 
von anderen Programmen, z.B. einem Textverarbeitungs- 
programm, oder einer selbstprogrammierten Schnittstelle ge- 
nutzt werden können. Ebenfalls können immer wiederkehrende 
Texteingaben entweder über eine Gruppenauswahl oder über 
eine Definition eines Basistextes vordefiniert und bei Bedarf 
abgerufen werden. Falls aber doch Unstimmigkeiten entstehen, 
sowirdüberall via <F1> eine sehr umfangreiche und gegliederte 
Hife zum aktuellen Befehl ausgegeben. 
UNICARD steht in Aufbau, Funktion, Bedienung und Leistung 
in keiner Weise einem professionellen Programm nach! 
LEISTUNGEN: 
- bis zu 65000 Datensätze pro Datei. 
+ Einzel-Import / Exportfunktionen zu einer Datei 
-Export von Daten zum Drucker oder zu einer Datei 
= Druckexport in jeder SchritarV/Formatierung des 
angeschlossenen Druckers möglich 
- Höchste Datensicherheit durch Sofortsicherung 
-Variable Textgröße einer „Datenkarte" von 144 Zeichen 
(2 Linien) bis zu 28800 Zeichen (400 Linien Volltext) 
-Texterlassung via voll ausgereiftem Texteditor mit allen 
Schikanen 
-ogische Suchfunktionen (auch bei ungenauer Schreibwei- 
sei) 
- Erfassung und Verwaltung von Kürzeln möglich 
- Gruppendefintion (vorbereitete Zusatzstichworte) 
- Vordefinition eines Datentextes (Basistext) 
- Darstellung verschiedener Schriftarten bei EGA/VGA- 
Videokarte I} 
„vorhandener EMS-Speicher wird für Overlaydatei genutzt 
- Onlinehilfe (über 130 KByte Hife-Queltext!) 
- verschiebbare Fenster 
-SAA-Benutzeroberfläche 
- Dialogboxen 
- komplette Mausunterstützung 
Programmgrösse: 520.732 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: -Maus (optional) - Fest- 
platte (optional) - Hercules/EGA/VGA-Videokarte - mind. 512 
KByte Hauptspeicher frei - Verwendung eines Platten- 
Cacheprogramms empfohlen (z.B. Hyperdisk Best.Nr 2036) 
(UNICARD arbeitet nicht mit Daten im Speicher, sondern 
bedient sich ausschließlich der Daten auf Diskette/Festplatte 
= höchste Datensicherheit) 
Stichwort: Universelle Dateiverwaltung 


PD2046 FANTASTIC-FRACTAL-FACTORY (FFF) von Frank 
Mohn, Daniel Rebhom & Tek-Seng The 

FF ist kein neues „Fast-File-Find® oder ähnliches Programm. 
Mit FFF stellt sich ein Programm vor, mit dessen Hilfe man 
„fraktale" Grafiken erstellen kann. Fraktale Grafiken, Mandelbrot- 
mengen, Juliamengen usw. sind wohl die bekanntesten 
Computergrafiken und faszinieren uns schon seit langem. Das 
vorliegende Programm unterstützt - Here/CGWEGA/VGA - bis 
zu 1024 x 768 x 256 - EMS/XMS. Es ist menügeführt, mit guter 
mausunterstützter Oberfläche, mit Ausdruckmöglichkeit und 
verschidenen editierbaren Formeln. Z. B, Mandelbrot-Menge 
Julia-Menge _ Potential-Mandelbrot Potential-Julia Magnet- 
Mandelbrot: Magnet-Julia Wolken-Plasma. Desweiteren ist die 
Möglichkeit gegeben Filme mit Bewegungseffekten zu erstellen. 
Sehr schön ist auch die 3D-Darstellung der berechneten Bilder 
Programmgrösse: 249.095 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: 286er aufwärts, Festplatte 
(optional) 

Stichwort: Grafik 


PD2047 SHERLOCK V2.6 von John P. Bauemschub, Jr. 
Starten Sie das Programm mit (SHERLOCK filenamet) 
(SHERLOCK filenamet filename2) oder mit (SHERLOCK 
flenamei di”) und schon zeigt Ihnen SHERLOCK in zwei 
waagrechten Fenstern mit je 5 Zeilen die Unterschiede 
Zwischen den zwei Dateien ganz komfortabel an. 

Durch die Belegung der Funktionstasten mit den Kommandos, 
lässt sich das Programm ganz einfach steuern. 

Die F-Tasten (Function-Keys) im Überblick 

FK1 Hilfe; auch Shift FK 1 oder Gil FK 1 

Springe zu einer Zeile 

‚Suche (Stringeingabe) 

Springe zum DOS (Shell) 

Öffne eine neue Datei 

Umkehrung der Serol-Richtung 

Zeilen ausdrucken 

Print Registration Form 

Toggle Display ON/OFF 

FK 10. SCAN StarStop (Toggle) 

Programmgrösse: 235.315 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: XT aufwärts, 

Stichwort: Unity 


DISC-EDV 


REPORT 


Der D.E.R. stellt 
vor: 


Programm 
des Monats 


Hiermit wollen wir eine kleine Serie starten, 
in der wir PD- bzw. Shareware-Programme 
vorstellen, die einfach in ihrer Leistungs- 
vielfalt und Qualität überzeugen. Haben Sie 
auch ein Programm entdeckt, welches Ihrer 
Meinung nach einfach alles bietet was das 
Herz begehrt ? 

Ob Spiel, Anwendung oder Utility. Alles ist 
begehrt. Natürlich wollen wir hier nicht die 
ohnehin bekannten Programme vorstellen, 
die wirklich jeder kennt. 

Gerade im vielverzweigten Netz der PD- 
Szene findet sich immer etwas, was es wert 
ist zu anderen vorgestellt zu werden. Sollten 
auch Sie der Meinung sein, daß Sie nun 
gerade dieses Programm haben sollten, so 
müssen Sie sich auch nicht die Mühe ma- 
chen, alle möglichen PD- und Share- 
warehändler um Auskunft bitten, ob diese 
nun gerade die Diskette haben. 

Kein Problem für Sie: Alle Programme, wel- 
che wir in Zukunft unter dieser Rubrik vor- 
stellen werden, sind natürlich auch bei uns 
zu haben. Also, ‘ran ans Telefon und ge- 
wählt: 0731 / 94 666-21. 

Nun aber genug der Worte. 


Hier nun der erste Teil unserer Serie: 


QUICK TOOLSI 


Quick-Tools ist eine Serie mit Tools und 
Utilities für Anwender, Programmierer und 
alle anderen, die Tools in jeglicher Form 
benötigen. Bei der Serie | handelt es sich um 
Tools, die jeder gelegentlich brauchen kann. 
Auf dieser Diskette befinden sich folgende 
Hilfsprogramme. 


ac Quick-Copy 
QA Quick-ASCII 
QM Quick-Maus 
Qs Quick-Speed 
OD Quick-Dir 
QUICK-COPY 


Den Kern der Quick-Tools | bildet das Ko- 
pier-Programm Quick-Copy, welches auch 
Extended-Memory benutzt, falls vorhanden 
und gewünscht. Sie können alle Disketten- 
Formate in allen Laufwerks-Formatenkopie- 
ren. 

360 KB Disk im 360 KB und 1,2MB Laufwerk 
1,2 MB Disk im 1,2 MB Laufwerk 
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720 KB Disk im 720 KB und 1,44 MB Lauf- 
werk 
1,44 MB Disk im 1,44 MB Laufwerk 


‚Sie können ebenfalls eine 5,25" Disk mit 360 
KB in Laufwerk A: auf eine 3,5" Disk mit 720 
KB in Laufwerk B: kopieren. 


QUICK-MAUS 

QM ist eine speicherresidente Maus für alle 
Programme, in denen keine Maus-Aktivitä- 
ten vorgesehen sind. QM überprüft vor der 
Installation, ob ein Maus-Treiber (Genius, 
Micro-Soft etc.) geladen ist. Wird ein Maus- 
Treiber gefunden, wird QM speicherresident 
geladen. Von jetzt an können Sie Xtree, 
dBase usw. mit Ihrer Maus betreiben. Die 
linke 

Maus-Taste simuliert RETURN unddierechte 
ESC. Das Programm belegt nur 300 Byte 
Ihres Arbeitsspeichers. 


QUICK-SPEED 
QSisteinspeicherresidentes Ver-zögerungs- 
Programm für hoch getaktete Rechner. Das 
Programm belegt lediglich 1 KB des RAM- 
Speichers. Sicherlich, ein MHZ-Bolide bietet 
seine Vorteile, wenn man große Anwendun- 
gen fährt oder einen großen Quell-Text 
kompiliert. 

Haben Sie auf einem 486/33 MHZ EISA- 
Board schon einmal versucht Blockout 
(Tetris) zu spielen? 

Sie haben das Spiel gerade gestartet und 
wollen loslegen, dann sind schon alle Würfel 
gefallen und das Spiel ist beendet. Mit QS 
können Sie jetzt wieder Ihre Spiele genie- 
Ben, als würden Sie auf einem herkömmli- 
chen PC XT oder einem AT mit 10 MHZ 
spielen. QS klinkt sich resident in den Timer- 
Interrupt und 

bremstdie Geschwindigkeitnach Festlegung 
der Milli-Sekunden-Eingabe. Ein 386 SX mit 
16 MHZ würde bei einer Eingabe von 25, 
gerade noch die Geschwindigkeit eines XT 
mit 8 MHZ erreichen. 


QUICK-DIR 

OD ist ein Programm für Verzeichnis-Grö- 
Ben. Mit QD haben Sie jetzt die Möglichkeit 
ein Verzeichnis aufzurufen und erhalten die 
Verzeichnis-Größe angezeigt. DOS würde 
lediglich die Dateien 

anzeigen und zum Schluß den freien Fest- 
platten-Speicherplatz. 


Programmgrösse: 96.013 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: XT auf- 
wärts 

Stichwort: Utilities 

Bestellnummer PD2042 


QUICK-TOOLS II 


Auf der zweiten Diskette dieser Reihe sind 
weitere Hilfsprogramme zu finden. Den Kern 
der Quick-Tools II bilden diesmal zwei Pro- 
gramme: 

Quick-VGA-Screen-Save undQuick-Protect. 


QvS Quick-VGA-Screen-Save 
QP Quick-Protect 

QMP Quick-Maus-Plus 
QF720 Quick-Format720 
QGAG Quick-GAG 


QVS stein residenter VGA Monitor-schoner 
(Screen-Saver). Da die meisten PC's heute 
mit einer VGA-Karte ausgestattet sind, wur- 
de dieses Programm rücksichtslos NUR für 
VGA-Karten entwickelt. Die meisten Screen- 
Saver haben einige Nachteile: Einmal instal- 
liert, 

immer aktiv. QVS kann aktiviert und de- 
aktiviert werden. Das Programm ist in 
Assembler geschrieben und belegt nur ca. 
400 Byte. Das Programm wurde auf AT’s 
verschiedener Hersteller mit unter- 
schiedlichen VGA-Karten getestet und lief 
einwandfrei. Die Installation wird mit QVS 
<zeit> eingeleitet. <zeit> steht für 

den Minuten-Intervall und kann zwischen 1 
und 60 erfolgen. -> QVS 1 Der 
Monitorschoner wird nach 1 Minute ohne 
Tastendruck aktiviert. Wenn Sie QVS de- 
aktivieren möchten, geben Sie nur QVS ein, 
diesmal ohne Intervall-Parameter. Sie erhal- 
ten die Meldung: 

wurde de-aktiviert. Einenrechtgroßen Nach- 
teil hat dieser Screen- Saver allerdings: Mit 
einem Maus-Tastendruck können Sie den 
Monitor nicht erhellen. Dazu ist dann schon 
ein Tastendruck auf der Tastatur erforder- 
lich. 


QUICK-PROTECT 

QPistein Datenverschlüsselungs-Programm 
für ASCII- und Programmcode-Dateien. Sie 
können QP zum verschlüsseln von Text-, 
COM-, EXE-Dateien etc. einsetzen. Die Ver- 
und Entschlüsselung 

der Datei erfolgt mit demselben Aufruf. Eine 
100 KB große Datei wird in ca. 5 Sekunden 
ver- bzw. entschlüsselt. Gemessen auf ei- 
nem AT 286/16 MHZ mit MFM-Festplatte. 
Die Art der Ver-schlüsselung hat den Vorteil, 
daß die Quell und Ziel-Datei identisch sind 
und Sie nach der Verschlüsselung keine 
Datei 

löschen oder umbenennen müssen. Die ver- 
schlüsselte Datei darfnatürlichinkeiner Form 
bearbeitet werden. Damit wäre eine korrekte 
Entschlüsselung wahrscheinlichin Fragege- 
stellt. 


QUICK-MAUS-PLUS 

QMP ist ebenfalls ein residenter Maustreib- 
er, (wie QM) damit Sie Ihre Maus in allen 
Programmen einsetzen können. QMP be- 
legt 400 Byte im RAM. Bei QMP werden 
andere Maustasten emuliert als beiQM. Die 
linke Maustaste simuliert <RETURN>, die 
rechte <SPACE> und beide gleichzeitig ge- 
drückt simulieren <BACKSPACE>. 

Beim Aufruf wirdüberprüft, obeinkompatibler 
Maustreiber vorhanden ist, andernfalls wird 
nicht installiert. QMP überprüft nicht seine 
Eigen-Installation. Binden Sie QMP in die 
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AUTOEXEC.BAT ein, damit es nicht verse- 
'hentlich mehrmals aktiviert wird. Der Eintrag 
QMP muß nach dem Eintrag des Maus- 
Treibers erfolgen. 

ACHTUNG !! 

Wenn Sie mit Programmen arbeiten bei de- 
nen eine Maussteuerung integriert ist (z.B. 
WINDOWS, GEOWORKS etc.), darf QMP 
nicht aktiviert werden, da Ihr Rechnerwegen 
Doppeleingaben nicht mehr einwandfrei ar- 
beiten kann. 


QUICK-FORMAT 720 

QF720 ist residentes Programm zur Unter- 
stützung des DOS-Format-Programms zur 
Formatierung von 360 KB DD-Disketten auf 
720 KB im HD-Laufwerk. Das Programm 
wird mit QF720 resident in den Speicher 
geladen. Wenn Sie jetzt eine normale 360 
KB DD-Diskette mit dem DOS-Format for- 
matieren und den Befehl FORMAT A:/4 (im 
HD- 

Laufwerk) eingeben, erhalten Sie wie immer 
eine Diskette im 360 KB-Format. 

Starten Sieden Formatier-VorgangmitFOR- 
MAT AY/N:9/T:80 (wie bei 720 KB 3,5" Dis- 
ketten im HD-Laufwerk), erhalten Sie eine 
DD- Diskette mit 720 KB Speicherplatz. Die 
formatierten Disketten können danach mit 
jedem Laufwerk gelesen werden. Wir haben 
formatierte Disketten aufverschiedenen AT’s 
mit HD-Laufwerken getestet und einwand- 
freilesen können. Die preiswerte Lösung für 
Ihre Disketten, werden Siejetztdenken. Aber, 
denken Sie auch daran, daß Sie außer ei- 
nem HD-Laufwerk auch das Programm 
QF720 benötigen und dieses vordemLesen 
der Diskette aktiviert werden muß. (Ohne 
dieses Programm kann niemand Ihre Disket- 
te einsehen)! 


QUICK-GAG 

QGAG der schnell installierte Gag. Der Chef 
schaut gerade einmal nicht auf seinen Com- 
puterundQGAGiistinstalliert. Die Installation 
wird für einige Sekunden angezeigt, danach 
wird der Bildschirm wieder gelöscht. QGAG 
belegt ca. 1 KB.des RAM. Sie verlassen jetzt 
das Büro und lassen Ihren Chef verzweifeln! 
Er versucht irgendeine Eingabe und 
wundert sich über die DOS-Meldung „Fal- 
scher Befehl oder Dateiname“ ! 

Egalwas über die Tastatureingegeben wird, 
die Meldung kommt! Nach einiger Zeit kom- 
men Sie ins Büro Ihres Chefs zurück und als 
erfahrener Superuser in Ihrer Firma, lösen 
Sie das Problem sofort. 

Sie fragen Ihren Chef ganz belanglos, wel- 
ches Programm er gerade starten wollte und 
geben so ganz nebenbei Alt 255 ein und 
drücken <RETURN>. Damit ist die Sperre 
wieder aufgehoben. Ganz schnell noch die 
Start-Datei für das Programm Ihres Chefs 
eingeben, und das Programm startet. 

Hey Chef-gehtdoch, oder? Unddienächste 
Lohnerhöhung ist Ihnen sicher! 
Programmgrösse: 61.673 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: XT auf- 
wärts 

Stichwort: Utilities 

Bestell-Nr. PD2043 


FAZIT: Wirklich sinnvolle und gleichzeitig 
nicht hochkomplizierte Utilities, die wirklich 
fürjeden zu gebrauchen sind. Die Zeit, alses 
noch von Nöten war, erst die Anleitung über 
20 bis 30 Seiten zu studieren bevormansich 
allmählich einarbeiten konnte sind nun end- 
lich vorbei. Sicher, es gab und wird immer 
wiederbessere Programme geben, aberdas 
Preis/Leistungsverhältnis spielt mit Sicher- 
heit immer noch eine große Rolle (für die 
meisten zumindest). 


MÄUSE 
" echte 400 DPI ! 
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Ertemes 3 Plus Mognäloopisches Wechsekisketenbufwerk 
für AT, S/2, Loptop und Aple Systeme 


Hevrogend geget os schnaes Backup System 
- Kostengünstige Kopazseweirung um 128 MB durch 

neue 3,5 Dikete 

Scherer Doenschat uch Entnahme des Mediums 
-Dotenschereit >10 Ihre 

Einfoche Archieren uneschedicher Projekte: 


In fomschönen 3 Pu Gehäuse mit SCSHKobe, Termin, 
10Sche, 16 Bit SCSHntoler A Toder 2 ind. Treiber, 
Fomaieungsol und Hondbych in deutsch. 

Einfühungsangebet 3988; 
35"Dikete EM 189; 


16 Bit SCSI Cooler, Fichkabel, Yıkobel 


und Finbouschieen. 1378, 
Ausführung 44 MB Laufwerk inc. Medium 9; 
Medium SQ800 10 Stück & 24; 
Medium SQ400 10 Stück & 139, 


Speicherrweiterung 32 Bit / mit AMB bestückt 998; 
Mossenspeicer,Schütstelen, Spechermoduke. 


8038633 Mhz / 128.KB Cache / 1 MB RAM 
Big Toner Gehäuse / 230 Wott 
16 Bit Geno Super VE 78000 / 18 / 70h 
A 2 Ts Chemy 6 80 
3,5°+5,25° TEA Laufwerk 
16 Ba SCSI Core mit 64 KB Cche 
88 MB/2 ms SYOvest Wechsetenkuhweik 
1 cum SQ8O0 (88 MB) 
Toshiba CD-Rom KIN3SO) Luhwek, 
200 MB / 15 SCS Maxtor Feste 
2er. / \Pa, Schnisele 
VA Time Moni SSI 
1MS005 5.0 + Windows 3.0 + Mous 799; 


Ausführung B0486-33MHz / 256K8 Cache / ANB 8898; 
17° Muisconn Monitor Ponasync 1280 x 1024 2748, 


Lieferung erfolgt pe NN oder Vorkasse 
Prsänderung und Imtum vorbehalten 


ASK & SA 


Autor: FREDRIK MATTHEI 


Beide Programmesind Clones vonälte- 
ren Norton-Utilities. Sie sind funktions- 
gleich, benötigen jedoch nur einen 
Bruchteil des Speicherplatzes derOrigi- 
nale. Für Leute, die sich für das „wie 
funktioniert es“ interessieren, sind die 
beiden MASM-Quellprogramme als 
SA.ASM und ASK.ASM auf der Disket- 
te mit dabei. 


ASK 


ASK.COM ermöglicht es, Eintasten- 
Abfragen in BATchdateien zu stellen. 


Syntax: ASK „prompt“,[key-list] 


Ask zeigt den Prompt und wartet auf 
eine Eingabetaste aus der key-list. 
Der zurückgegebene Errorlevel zeigt 
an, die wievielte Taste der key-list 
betätigt wurde. 


Beispiel: 


Ask „Bitte „J* zur Antwort Ja“,nj 
if errorlevel 2 goto ja 

if errorlevel 1 goto nein 

ja 

echo Die Antwort war „Ja“ 
:nein 


Ein weiteres Beispiel findet sich auf der 
D.E.R.-Diskette. wenn man den 
Programmpunkt „Batch-Utilities“ aufruft. 


sA 


Mit SA.COM kann man die 
Bildschirmattribute setzen. Vorausset- 
zung ist in der Startdatei CONFIG.SYS 
der Eintrag: 


DEVICE = ANSI.SYS (ggf. mit 
Pfadnamen versehen) 


Meine bevorzugte Einstellung ist „SA 
hell grün auf violett“. 

Recht beliebt ist auch „SA weiß auf 
blau“. 


Syntax: SA [Intensität] [Vorder- 
grund] [[AUF Hintergrund] 
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Mögliche Werte für Intensität: 


Normal Fett Hell Matt Blinkend 
Invers Unterstrichen 


Mögliche Werte für Vordergund und 
Hintergrund: 


Schwarz Weiß Rot Grün 
Gelb Blau Violett Kobalt- 
blau 


Die ersten 3 Zeichen sind signifikant. 
„Normal GELB“ sieht braun aus. 


BRUSH 


Autor: Dr. Grünewald 


Dieses Programm ist unserer Meinung 
nach eine kleine Sensation: Ein maus- 
gesteuertes Malprogramm für CGA- 
Grafikkarten, das fertige Bilder als auf- 
rufbare COM-Dateien abspeichert und 
weniger als 600 Bytes groß ist (in Wor- 
ten: sechshundert Bytes)! Jedes Bild 
und sogar die Anleitung zum Mal- 
programm belegt mehr Speicherplatz! 
Nun aber zum in Assembler program- 
mierten Programm: 


BRUSH wird ohne Parameter aufgeru- 
fen und befindet sich sofort im Mal- 
Modus. 


Gemalt wird mit derlinken Maustaste im 
Videomodus 4 in folgenden Farben : 


WEISS, CYAN, MAGENTA und 
SCHWARZ (= Radieren) 


Die rechte Maustaste klappt eine Kopf- 
zeile auf: 


<W>eiss <C>yan <L>ila <R>ad 
<N>eu <ESC> 


Es wird der eingeklammerte Buchstabe 
gedrückt, bei<R>ad wird radiert, <N>eu 
löscht das Bild<ESC>beendetBRUSH. 
Dabei speichert BRUSH das gemalte 
Bild in einem 17032 Byte langem aufruf- 
barem Assemblerprogramm mit Namen 
„BILD.COM“. 


BILD.COM kann mit RENAME oder 
COPY umbenannt werden, eine beste- 
hende Dateigleichen Namens wird über- 


schrieben. Die COM-Dateien können 
direkt von der Kommandozeile aus auf- 
gerufen werden. Auch in Batch-Dateien 
lassen sie sich sehr gut verwenden. 


DANGER MINE 


Autor: Jürgen Müller 


Danger Mine ist eine Strategiespiel für 
eine Person, in dem es darum geht ein 
anfangs verdecktes Minenfeld von sei- 
nen Minen zu befreien. Das besondere 
an dieser Version des Spieles: Es läuft 
nur auf Herkuleskarten (und somit auch 
auf EGA- und VGA-Karten, nachdem 
diese in der Herkules-Mode geschaltet 
worden sind). 

Es kommen hier also die Besitzer der 
Herkuleskarte voll auf ihre Kosten. Bei 
EGA- und VGA-Karten istnormalerwei- 
se ein Utility dabei, um sie entspre- 
chend umzuschalten, etwa mit,V/’MODE 
HERCULES“. Sehen Sie bitte in der 
Anleitung zu Ihrer Grafikkarte nach. 
Wenn die Fehlermeldung „Grafiktreiber 
nicht initialisiert“ (oder so ähnlich) 
kommt, dann ist Ihre Karte nicht im 
Herkules-Modus. 


Nun zur Anleitung, die auch komplett im 
Spiel aufgerufen werden kann: 


Im Hauptmenü müssen sie dazu erst 
einmal das gewünschte Level einge- 
ben. Dazu bewegen sie die Maus auf 
eines der 7 Levelfelder am unteren 
Bildschirmrand und drücken dann die 
linkte Maustaste. Falls sie merken, daß 
ihre Maus zu langsam ist, wirddas wahr- 
scheinlich daran liegen, daß ich (der 
Programmierer) bei der 
Programmenticklungeine Maus benutzt 
habe, deren Geschwindigkeit man di- 
rektan der Maus miteiner Taste einstel- 
lenkonnte (also hardwaremäßig). Wenn 
ihre Maus also zu langsam sein sollte 
und sie die Geschwindigkeit nicht über 
die Hardware einstellen können, tun sie 
dies am besten über ihren Maustreiber. 


Nachdemsiealsodasgewünschte Level 
eingegeben haben, erscheint nun das 
Spielfeld von Danger Mine. Dieses ist 
am Anfang natürlich noch verdeckt. Am 
rechten Bildschirmrand werden sie wei- 
terhin über folgende 3 Dinge informier: 
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1. die Anzahl der Minen (bzw. Bomben) 
im Spielfeld 

2. die Anzahl der Minen, die sie bereits 
richtig entdeckt haben 

3. die ihnen noch verbleibende Zeit. 


Weiterhin erscheintnochein EXIT-Feld, 
über das sie wieder ins Hautpmenü 
gelangen können, um sich eventuell ein 
neues Level auszusuchen. Da sie an- 
fangs ja noch nicht wissen können, wo 
die Minen liegen, und sie rein theore- 
tisch (wenn auch relativ unwahrschein- 
lich) direkt am Anfang auf eine Mine 
stoßen könnten, wird Danger Mine ein 
leeres Feld für sie aufdecken. Nun kön- 
nen sie mit der Maus die weiteren Fel- 
der aufdecken. 


Wenn sie ein Feld aufdecken, und sich 
auf diesem keine Mine befindet, wird die 
Anzahl der in der Umgebung 
befindlichen Minen, indas Feldgeschrie- 
ben. 

‚Anmerkung: anstatt einer 0 (also keine 
Mine in der Umgebung) wir ein leeres 
Feld angezeigt, da dies bei fortschrei- 
tendem Spiel eine übersichtlichere Dar- 
stellung gewährt. So können sie über 
verschiedene Angaben Schlüsse über 
die Lage von Minen ziehen. Wollen sie 
ein Feld nur aufdecken, so drücken sie 
bitte die linke Maustaste. Falls sich da 
jedoch eine Mine befindet, so haben sie 
verloren. 


Andernfalls wird die Anzahl derMinenin 
der Umgebung in das Feld geschrie- 
ben. Sind sie sich sicher, daß in einem 
Feld eine Mine liegen muß, so drücken 
sie die rechte Maustaste. Nun wird, wenn 
sich dort tatsächlich eine Mine befindet, 
die Mine in dem Feld angezeigt, und die 
Anzahl der gefundenen Minen 
aktualisiert. 

Anderenfalls habensie wieder verloren. 


Jedesmal, wenn sie verloren haben, 
wird ihnen noch die Lage der restlichen 
Minen angezeigt. Drücken sie nun die 
linke Maustaste und sie erhalten noch 
einige Informationen, bevor sie dann 
wieder ins Hauptmenü zurückkehren 
werden. 


Wenn sie alle Minen in einem Level 
gefunden haben, können sie sich even- 
tuell in die Top Seven eintragen (für 
jedes Level gibt's einen Hi-Score). Die 
Hi-Score Liste wirddann abgespeichert, 
bevor sie ebenfalls ins Hautpmenü 
zurückgeschickt werden. Anmerkung: 
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beim Starten von DANGER MINE ver- 
sucht das Programm die Hi- Score Liste 
aus der Datei HISCORES.DAT zu la- 
den. Diese Datei sollte sich im aktuellen 
Verzeichnis befinden. Tut sie das nicht 
wird eine neue Hi-Score Datei angelegt. 


Ab undzukönnen sie auch mal in Situa- 
tionen kommen, wosich keine zwingen- 
de Lage von einer Mine ergibt. Dann 
haben sie 2 Möglichkeiten. Entweder 
sie raten, wo eine liegen könnte (das 
allerdings würde ich ihnen nurin Zeitnot 
raten), oder sie warten 5 Sekunden. 
Dann deckt der Computer nämlich ein 
Feld auf, wobei einem leeren Feld Vor- 
rang gegeben wird. So können sie dann 
höchstwahrscheinlich weitere Minen 
ausfindig machen. 


PC-MONOPOLY 


‚Autor: Christoph Eltze 


Vorbemerkung der Redaktion: Das Pro- 
gramm ist zwar nicht die erste Um- 
setzung des bekannten Spieles für den 
PC, aber eindeutig die bisher Beste: 
Bestechende Grafik und die Möglich- 
keit auch alleine gegen den Computer 
zu spielen zeichen diese Version des 
Programmes aus! 


ZIEL DES SPIELS 


Ziel von MONOPOLY ist es, durch An- 
und Verkauf von Besitzrechten sowie 
Vermietung von Grundstücken, Häu- 
sern und/oder Hotels der reichste Spie- 
ler zu werden. 


VORBEREITUNG DES SPIELS 


Die Spielfiguren stehen auf „LOS“ und 
jeder Spieler erhält 30.000 DM als An- 
fangsgeld. 


DAS SPIEL 


Der erste Spieler würfelt mit 2 Würfeln 
und bewegt seine Spielfigur in Pfeil- 
richtung um die Summe der Augen bei- 
der Würfel weiter. Je nachdem auf wel- 
chem Feld der Spieler landet, kann er 
Straßen, Bahnhöfe, das Wasser- oder 
das Elektrizitätswerk kaufen, muß Steu- 
ernbezahlen, ins Gefängnisgehen oder 
eine Ereignis-oder Gemeinschaftskarte 


ziehen. Anschließend ist der nächste 
Spieleran der Reihe. Eskönnen auch2 
oder mehr Figuren auf einem Feld ste- 
hen. Bei einem Pasch (beide Würfel 
gleiche Augenzahl) führt der Spieler 
seinen Zug in gewohnter Weise aus. 
Danach muß er noch einmal würfeln. Ist 
dies wiederum ein Pasch, muß er ein 
drittes Mal würfeln. Wirft der Spieler 
dreimal hhintereinandereinen Pasch, darf 
erden dritten Zugnichtmehrausführen, 
sondern muß sich mit seiner Spielfigur 
sofort ins Gefängnis begeben. 


DIE BEDEUTUNG DER FEL- 
DER DES SPIELPLANS 


LOS 


Jedesmal wenn ein Spieler mit seiner 
Figur das Feld „Los“ erreicht oder pas- 
siert, zahlt inm die Bank ein Gehalt von 
4.000 DM. 


STRASSEN 


Esgibt insgesamt 22 Straßen in8 Grup- 
pen. Jede Straße innerhalb einer Grup- 
pe ist mit der gleichen Farbe gekenn- 
zeichnet. 


1. Ankauf 


Erreicht man mit seiner Spielfigur ein 
Straßenfeld, auf das noch kein anderer 
Spieler einen Besitzanspruch hat, kann 
er das entsprechende Grundstück von 
der Bank zum festgelegten Preis kau- 
fen. 


2. Miete 


Erreicht man mit seiner Spielfigur ein 
Straßenfeld, das bereits verkauft ist, 
muß man an den Eigentümer Miete 
bezahlen. Die Höhe der Miete ist auf 
jeder Straßenkarte aufgedruckt. Sollte 
die Straße zwar verkauft, aber mit einer 
Hypothek belastet sein, darf keine Mie- 
te verlangt werden. Die Miete verdop- 
pelt sich, wenn ein Spieler alle Straßen 
einer Farbe besitzt. Diesgiltauch, wenn 
andere Straßen dieser Farbgruppe mit 
Hypotheken belastet eind. Durch den 
Bau von Häusern oder einem Hotel er- 
höht sich die Miete für diese Straße. 


BAHNHÖFE, WASSER- UND ELEK- 
TRIZITÄTSWERK 


Für diese Felder gilt das gleiche wie für 
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die Straßenfelder. Auf diesen Feldern 
können jedoch weder Häuser noch Ho- 
tels gebaut werden. 


EREIGNIS- UND GEMEINSCHAFTS- 
FELD 


Kommt man mit seiner Spielfigur auf 
eines dieser Felder, bekommt man eine 
Anweisung, die vom Computer ausge- 
führt wird. Der Spieler, der eine „Du 
kommst aus dem Gefängnis frei“-Karte 
zieht, behält diese zurück, um sie bei 
Bedarf einzusetzen. 


STEUERFELDER 


1. Zusatzsteuer in Höhe von DM 2.000 
wird sofort an die Bank überwiesen. 


2. Einkommensteuer in Höhe von DM 
4.000 wird sofort an die Bank überwie- 
sen. 


GEFÄNGNIS 
Man landet im Gefängnis, wenn man: 


1. auf des Feld „geh in das Gefängnis“ 
kommt, 


2. eine Karte zieht „geh in das 
Gefängnis“, 


3. dreimal hintereinander einen Pasch 
wirft. 


Wenn der Spieleraufdem direkten Weg 
ins Gefängnis über „Los“ kommt, erhält 
erkein Gehalt. Sein Zug ist damit been- 
det. Kommt ein Spieler im normalen 
Verlauf auf das Gefängnisfeld, so ist er 
dort nur zu Besuch und hat keinerlei 
Nachteile. 

Im nächsten Zug kann er normal weiter- 
spielen. 


Man kommt aus dem Gefängnis frei, 
wenn man im nächsten oder über- 
nächsten Zug entweder eine Geldbuße 
von 1.000 DM zahlt, bevor man würfelt, 
oder einen Pasch würfelt. Man zieht 
sofort um die Summe der Würfelaugen 
weiter. Noch einmal würfeln darf man 
dann allerdings nicht. Ebenso kommt 
man frei, wenn man die Karte „Du 
kommst aus dem Gefängnis frei“ be- 
nutzt. Hat der Spieler mit seinem dritten 
Wurf noch keinen Pasch, muß er 1.000 
DM Geldbuße zahlen und zieht mit der 
Summe der Augen seines dritten Wur- 
fes weiter. 
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Ein Spieler, derim Gefängnis sitzt, kann 
Miete kassieren und Besitztümer er- 
werben und verkaufen. 


FREI PARKEN 


Am Anfang des Spiels haben Sie die 
Möglichkeit, einen Frei-Parken Jackpot 
einzurichten. In diesem Jackpot sam- 
meln sich sämtliche Strafgelder und 
werden an den Spieler ausgezahlt, der 
auf diesem Feld landet. Sollten Sie sich 
gegen den Jackpot entschieden haben, 
paßiert auf dem Frei-Parken-Feld gar 
nichts. 


HÄUSER 


Ein Spieler kann nur dann Häuser an 
Straßen bauen, wenn er alle Straßen 
dieser Farbgruppe besitzt. Wenn er ein 
Haus kauft, kann er es an irgendeiner 
dieser Straßen einer Farbgruppe bau- 
en. Kaufterein zweitesHaus, mußeres 
an einer noch unbebauten Straße die- 
ser Gruppe bauen oder an einer Straße 
einer anderen Gruppe, die ihm gehört. 
Der Preis für jedes Haus steht auf der 
Besitzrechtskarte der Straße. Entspre- 
chend diesen Regeln kann ein Spieler 
jederzeit soviele Häuser kaufen und 
aufstellen, wie erwillund seine Geldmit- 
tel es ihm gestatten. Es muß jedoch 
gleichmäßig gebaut werden, d. h. man 
darf an einer Straße erst dann ein wei- 
teres Haus bauen, wenn an den ande- 
ren Straßen dieser Farbgruppe jeweils 
die gleiche Anzahl Häuser steht. Bei- 
spiel: ein drittes Haus darf erst dann 
gebaut werden, wenn an allen anderen 
Straßen dieser Farbgruppe bereits 2 
Häuser stehen. 

Insgesamt dürfen an jeder Straße bis zu 
5 Häuser (5 Häuser = 1 Hotel) gebaut 
werden. Genau wie der Aufbau der 
Häuser gleichmäßig sein muß, hatauch 
der Abbau gleichmäßig zu erfolgen; d. 
h.ein Spieler, deraus Geldmangel Häu- 
ser an die Bank zurückgibt, darf dies 
auch nur gleichmäßig verteilt über die 
Straßen, einer Farbgruppe tun. 


HOTELS 


Wenn ein Spieler an allen Straßen einer 
Farbgruppe 4 Häuser gebaut hat, kann 
er von der Bank ein weiteres Haus kau- 
fen, was dann einem Hotel entspricht, 
und an irgendeiner Straße dieser Grup- 
pe aufstellen. An jeder Straße kann nur 
ein Hotel gebaut werden. 


VERKAUF VON _ BESITZ- 
RECHTEN 


Unbebaute Grundstücke, das 
Elektrizitäts- und das Wasserwerk, so- 
wie Bahnhöfe können jederzeit unter 
den Spielern zu einem frei vereinbarten 
Preis gehandelt werden. Es kann je- 
doch kein Grundstück an einen ande- 
ren Spieler verkauft werden, wenn an 
irgendeiner Straße dieser Farbgruppe 
Gebäude gebaut sind. Diese Gebäude 
müssen erst an die Bank verkauft wer- 
den, ehe der Besitzer ein Grundstück 
aus dieser Farbgruppe verkaufen darf. 
Häuser und Hotels dürfen jederzeit, aber 
nur an die Bank, verkauft werden; die 
Bank zahlt nur den halben Preis, der 
beim Kauf dafür gezahlt wurde. Alle 
Häuser und Hotels (1 Hotel = 5 Häuser) 
müssen genau so gleichmäßig an die 
Bank verkauft werden wie sie erworben 
wurden, d. h. es kann nicht an einer 
Straße nur noch 1 Haus stehen, wenn 
an einer anderen Straße der gleichen 
Farbgruppe noch 4 Häuser stehen. 


HYPOTHEKEN 


Hypotheken können nur von der Bank 
ausgegeben werden. Der Hypotheken- 
wert beträgt die Hälfte des Straßen- 
wertes. Der Zinssatz beträgt 10 Prozent 
vom Hypothekenwert; er ist zahlbar, 
wenn die Hypothek zurückgezahlt wird. 
Häuser und. Hotels können nicht 
hypothekarisch belastet werden. Alle 
Gebäude auf einem Grundstück müs- 
sen an die Bank zurückverkauft wer- 
den, ehe dieses Grundstück hypo- 
thekarisch belastet werden darf. Um 
wieder ein Haus auf einem 
hypothekarisch belasteten Grundstück 
aufstellen zu können, muß der Eigentü- 
mer den Wert der Hypothek und 10 
Prozent Zinsen an die Bank zurückzah- 
len und das Haus von der Bank zum 
vollen Preis zurückkaufen. 


BANKROTT 


Ein Spieler, der die Zahlungen einstellt, 
d. h. einer, der mehr schuldet als er 
bezahlen kann, muß soviele Besitztümer 
bzw. Häuser verkaufen, bis sein Konto- 
stand ein Plus aufweist. Bleibt der Spie- 
ler, obwohl er alles verkauft hat, im 
Minus, muß er den Bankrott erklären. 
Nicht zu verkaufende Straßen werden 
von der Bank übernommen, der Spieler 
darf nicht mehr weiterspielen. 
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Software auf Disk 


ANLEITUNG FÜR DIESE COM- 
PUTER-VERSION 


Wenn Sie MONOPOLY zum ersten Mal 
spielen, wird das Programm Sie nach 
Ihrer Grafikkarte, der Frei-Parken Option 
und der Maus-Bedienung fragen. Au- 
Berdem können Sie noch entscheiden, 
ob sie die Tasten-Hilfestellungen benö- 
tigen. Diese Daten werden dann bei 
Spielende abgespeichert und vor je- 
dem Spiel abgefragt. 

Sollten Sie an der Einstellung etwas 
ändern wollen, müssen Sie die Datei mit 
dem Namen SYSTEM.MON löschen. 
Bei dem nächsten Aufruf von 
MONOPOLY können Sie die Wertedann 
ändern. Grundsätzlich werden die 
Optionen mit der linken Maustaste bzw. 
mit der entsprechenden Nummer oder 
der RETURN-Taste gewählt. Mit der 
rechten Maustaste bzw. ESCAPE kön- 
nen alle Menüs verlassen werden. Alle 
Verzögerungsschleifen können mit ei- 
ner Maustaste bzw. einer Keyboard- 
Taste abgebrochen werden. 


Das besondere an diesem 
MONOPOLY-Spiel ist die Möglichkeit, 
gegen den Computer zu spielen. Dafür 
geben Sie bitte als Spielerzahl „1“ ein. 
Auch bei diesem Spiel können alle Me- 
nüs, z.B. wenn der Computer Straßen 
zum Tausch anbietet, mit der rechten 
Maustaste bzw. ESC abgebrochen wer- 
den. 


KSM - 
Key Stroke 
Macros 


‚Autor: Toni Wettenschwiler 


Das Super-Utility für alle Programmie- 
rer! Es ergänzt ideal die RGH- 
Entwicklungsumgebungen genau so, 
wie die BORLAND- und MICROSOFT- 
Programmiersprachen! 


Vorab: Sollten Ihnen irgendwann der 
Gedanke kommen: Ich brauche den 
Sourcecode dieses Superprogrammes, 
um ihn an meine außergewöhnlichen 
Bedürfnisse anzupassen, sokönnen Sie 
diesen beim Autoren bestellen. Nähe- 
res finden Sie in der Dokumentation, die 
mit auf der Diskette ist. 


Als professioneller Programmierer - na 
ja, oder auch schlicht als Person, die 
sich tagaus tagein mit der 
Programmierung von Computern, ins- 
besondere PC’s, herumschlägt - war 
ich bald mal der sprachabhängigen und 
eher mühsamen Tipperei von BEGIN 
bis END überdrüssig. Es mußte dem- 
nach irgend etwas her, das mich bei all 
den benutzten Editoren - oder auch 
Utilities - vom frustrierenden Tippen der 
immer wieder gleichen Codefolgen er- 
löste: eben dies mein KSM. 


Der Hauptzweck von KSM besteht pri- 
mär darin, das Erfassen von Pro- 
grammquelltexten zu optimieren, indem 
die Sprachkonstrukte irgendeiner Pro- 
grammiersprache oder Elemente wie 
einheitliche Modulköpfe per Tastendruck 
bequem verfügbar gemacht werden. 
Daß KSM als PC-Utility aber genauso 
zur Unterstützung einer Termin- 
alemulation (z.B. serielle Kopplung via 
PROCOMM o.ä.) herangezogen wer- 
den kann, macht es für mich 
unersetzlich. 


Die Installation erfolgt auf DOS-Level, 
indem sowohl Hotkey (default ist <Alt- 
Z>)alsauchein sogenanntes „keystroke 
macro definition file“ wahlweise 
spezifiziert werden. Also: 


„fss“ ist eine Zahl aus drei Hex-Ziffern, 
welche Shift-Status und Scan-Code ei- 
nesalterativen Hotkeysfestlegt; genau- 
er: 


ft 1 Bito <Shift Rechts> 
2 Biti <Shift Linkseft> 
4 Bit2 <Strg> 
8 Bit3 <Alt> (Vorgabe) 
ss 2C <Z> (Vorgabe) 
44 <F10> 
FH etc. 


Wird auf die Angabe von <macrofile> 
verzichtet, dann stehen (nach Hotkey- 
‚Aktivierung von KSM) nur die folgenden 
Kommandos zur Verfügung: 
<Alt-Q> _KSM deinstallieren, 
<Alt-T> Umsetzung von Ta- 
stencodes EIN / AUS (siehe unten), 


<Alt-U> „upper case“ Filter EIN / 
AUS (nur Großbuchstaben), 


<Alt-L> „lower case“ Filter EIN / 
AUS (nur Kleinbuchstaben), 


<ESC> 
lassen, und 


KSM sofort wieder ver- 


<h> _ zurZeichenübernahme ab 
ASCII-Tabelle. Damit kann via 
Cursortasten jeder Code angefahren 
und mit <Enter> übernommen werden. 
Ein Folge von Codes kann mit wieder- 
holtem <Strg-Enter> realisiert werden 
(erst nach abschließendem <Enter> 
wirksam). Benutzen Sie diese ASCII- 
Tabelle ausschließlich im Textmodus! 


Sinn macht die Verwendung von KSM 
jedoch nur bei Verwendung eines 
Makrofiles. 

Dazu sind Prototypen für die Program- 
mier- sprachen C und Modula-2 vor- 
handen. 

Nach ein paar ersten Tests sollten Sie 
diese Ihren Bedürfnissen anpassen oder 
gareigene Ideen realisieren. (Pascal ist 
der unmittelbare Vorgänger von Modula- 
2; also „COPY M2.KSM P.KSM“ und 
P.KSM modifizieren!) 


(Anmerkung der Redaktion: Aber auch 
bei BASIC läßt sich KSM sehr gut ver- 
wenden! Es arbeitet zum Beispiel her- 


"vorragend mit RGH-INTER-ED zusam- 


men, dem Editor von Roland G. 
Hülsmann, der im letzten D.E.R. veröf- 
fentlicht wurde.) 


Installationsbeispiele: 


> KSM \MACROS\M2.KSM installiert 
KSM für die Aktivierung via <Alt-Z> 
(default) und stellt die in der Textdatei 
"\MACROS\M2.KSM' definierten Makros 
zur Verfügung. 


> KSM /844 installiert KSM für die 
‚Aktivierung via <Alt-F10>, Makros wer- 
den jedoch mangels Datei keine bereit- 
gestellt. 


So, und nun wollen wir eine kurze Pau- 
se einlegen, damit Sie vor dem Weiter- 
lesen einen Blick z.B. in die 
Prototypendatei M2.KSM (für Modula- 
2) werfen können (die Prototypen sind 
TopSpeed Versionen) 


(lesen Sie bitte weiter auf Seite 36) 


B'’7 


PD- und Shareware-Programme 


Jetzt nur noch DM 7,- pro Disc 


(Kopiergebühr)) 


WOg4 WINTRIS VA.1 
Wie der Name schon sagt ist WINTRIS eine TETRIS-Version für 
WINDOWS. Die üblichen Spielsteine lassen sich mit den Tasten 
der Zehnertastatur (Taste 5 dreht) oder mit den Maustasten. 
plazieren. Die 

Geschwindigkeit lässt dabei vorwählen. Im Ganzen gesehen ein 
Zeitvertreib, der auch heute noch süchtig machen kann. 
Programmgrösse: 143.680 Bytes. 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus 

Thema: Spi 


WO35 BANGBANG 
Eine Kanone rechts - eine Kanone links - Steigungswinkel einge- 
stell - Schussenergie - und dann Feuer. Wer kennt dieses Spiel 
nicht, beidem es darumgeht, als Ersterden Gegner zutreffen. So. 
simpel wie es am Anfang ausschaut ist esabernicht. Werda nicht 
‚ganz genau trifft hat das Nachsehen. Dazu bieten ständig neue 
Bergformationen keine Möglichkeit, die alten Einstellungen wie- 
derzuverwenden. Eine grafisch gelungene „WINDOWumsetzung“ 
dos legendären Oldtimers bei dem keine Langeweile aufti. 
Programmgrösse: 89.810 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus. 

Stichwort: Spiel 


WO38 WINDOW COMMAN DER V1.0 
Mit dem WO bietet uns D.K.DiMauro ein überlegt aufgebautes. 
Hillsprogramm um unter WINDOWS ganz einfach mit Mausklick 
oder Funktionstastendruck Dateien zu verschieben, umbenen- 
nen, kopieren, löschen, anschauen, ausdrucken, (jeweils mit 
Mehrfachauswahl), usw. Eine ähnliche Anzeige wie bei der 
DOSSHELL findet man hier wieder. Zwei Fenster mit den 
Verzeichnisbäumen stehen nebeneinander mit separater Anzei- 
ge von Programmen und Directories, mit ei belegbaren Menüs. 
und den entsprechenden Auswahlfitern. 

Programmgrisse: 409.557 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus 

Stichwort: Utility 


W037 WINDOWS-Sammlung 
Diese Diskette enthältmehrenützliche Programme für WINDOWS, 
die auf keiner Festplatte fehlen sollen. 

WINFRACT ist eine WINDOWS-Version von FRACTINT V1.0 
zum Berechnen von Mandelbrot- und Juliamengen. WINMANPM 
ist ein WINdows MANipulator für OS/2. PM WINMOUSE erlaubt 
Ihnen auch „Nicht-Maus-Programme* unter WINDOWS laufen zu 
Iasen, und diese dann mit der WINDOWS-Maus zu bedienen. 
WINPARK - mit WINPARK können Sie nun endlich Ihre alten 
Festplatten ohne AUTOPARK-Option in Ihrem neuen PC unter 
WINDOWS parken. WINPO ist ein tolles Pokerspiel mit schönen. 
Karten und einfacher Mausbedienung. Beherrscht alle ( mir 
bekannten) Pokerregein. WINPRINT istein Printingenhancement 
utlity für WINDOWS 3.0 WINPRTSC schließlich gibt Ihnen die 
Möglichkeit den Bikdschirminhalt unter WINDOWS auszudrucken. 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, teilweise Maus. 
Stichwort: Utility 


WO38 WINDOWS-Sammlung 
Eine weitere Disk voll mit WINDOWS-Programmen, die jedem 
den Umgang mit WINDOWS sehrerteichtem. ORG110-Personal- 
einsatz planen mit ORG110 lässt diese aufwendige Arbeit fast 
schon zum Kinderspiel werden. PBIC11 ist ein sehr nützliches 
Tool für ie Bearbeitung der Icons. PWIN3_O ist ein PARADISE- 
VGA Treiber. WINDOZE ist ein Grafisches Interface. WINHOT11 
beschleunigt die Tastatur noch um einiges und beinhaltet dazu 
noch die Möglichkeit HOTKEYS zu definieren, und damit Pro- 
‚gramme aufzurufen und zu starten ( mit Pfadzuweisung ). Zum 
Schluss lassen sich noch mit WIN_GIF „GIF Dateien in_8MP 
Dateien konvertieren. ( Hintergrundbilder für WINDOWS nach 
eigener Wahl) 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus 

Stichwort: Utility 


WO39 PIXFOLIO 
Mit PIXFOLIO stell sich ein gutes Bildbetrachtungs- und Katalog- 
isierungsprogramm vor. Es unterstützt die Formate IFF „ TIFF, 
PCX, TGA, GIF, BMP und konvertiert diese auch untereinander 
‚ganz bequem per Mausklick. Hilfestellung dazu bietet jederzeit 
das Online-Hifssystem. 

Programmgrisse: 854.738 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus, Festplatte 
Stichwort: Grafik-Utiity 


WOsOLI V1.12a 
Liistein gelungener File-Finder mit integrierter Text-Leseroutine 
unter WINDOWS 3.0. Programme können grafisch als Baum 
angezeigt werden (DOSSHELL). Gefundene Programmekönnen 
auch automatisch gestartet, oder editiert werden. 
Programmgrösse: 267.478 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS 3.0, Maus 
Stichwort: Utility 
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WOs1 WINDOWS-Utities 
File GARBAGE für WINDOWS 3.0 und DOS. Der normale 
DELETE-Befehl vom DOS oder vom WINDOWS 3.0 löscht nicht 
‚sicher. Mit jedem einfachen UNDELETE können die Daten wieder 
‚sichtbar gemacht werden. Hier greift GARBAGE ein. GARBAGE 
Überschreibt die zu löschenden Dateien so, daß nun wirklich 
nichts mehr restauriert werden kann. FINDER VERSION 1.0 von. 
Malcolm Hoar Finderist ein Programm. daß Ihnen die Möglichkeit 
bietet, jederzeit einen aktiven Task zu finden. Dieser Task kann 
‚dann per Mausklick in den Vordergrund gebracht werden.Außer- 
dem sind auf der Disk mehrere Screen-Fonts für ITC Cheltham 
(VGA-Auflösung); PFM- und AFM-Dateien sind auch enthalten. 
Programmgrösse: 845.206 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: XT aufwärts, WINDOWS 
Stichwort: Uities 


W042 HYPEROID. 
Einen Klassiker der Ballerspiele bietet diese Diskette allen Fans. 
der schnellen Tasten. Wer von uns hat nicht schon oft versucht 
alle Asteroiden zu zertrümmern, und dabei das teure Raumschiff 
um alle Hindemisse zu steuem? 


Programmgrösse: 172.084 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS. 
Stichwort: Ballerspiel 


WO43 FONTER V2.10 
Mit diesem nützlichen Programm kinnen Sie sich alle Fonts. 
ansehen oderauch ausdrucken lassen, über die Siein WINDOWS 
verfügen. Dabei bietet sich FONTER als Font-Viewer, als Full- 
Screen-Font-Viewer, als Font-Sample-Printer, als Character-Set- 
Printer, oder als Font-Book-Printer an. Desweiteren ist auf dieser 
Disk noch das wohlbekannte Buchstabenspiel (Galgenraten) 
vertreten. Mit der gutgemachten Grafik für WINDOWS ist dieses 
Spiel für Jung und Alt interresant. 

Programmgrösse: 527.818 Bytes. 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus, Drucker 
(optional) 

Die für beide Programme benötigte Visual Basic Runtime Library 
befindet sich mit auf der Disk. 

Süchwort: Grafik, Spiel 


WO44 MEMORY 
Dieser Titel sagt wohl alles über dieses Spiel aus. Mir bleibt nur 
noch anzumerken, daß die Anzahl der Kärichen rei gewählt wer- 
den kann. Von 3x5 über 12x12 bis frei definierbar ist fast alles. 
möglich. Mit Highscoreliste (Zeit äuft) und somit interresant fürso, 
manches Match zwischen Jung und Al. 

Programmgrösse: 266.456 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus 

Stichwort: Spiel 


WO4S CITRO'S CLOCK V2.0 
Eine ansprechende Zeitanzeige mit Auswahl der Formate für 
Wochantage Monate, Jahre, usw läuft mit diesem Programm in 
den Farben Ihrer Wahl ganz unscheinbar im Hintergrund. 
DOSICON 1.06 hilf Ihnen beim Umgang mit den loons von 
WINDOWS. WINTIME V2.3a von Bobby R.B. Manson läuft erst 
abeinem 386er, weil es automatisch die Tasks verwaltet und Sie, 
nach frei editierbaren Terminen -in Ihrem Urlaub zum Beispiel 
entsprechend steuert. 

Programmgrösse: 403.328 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS3.0, (386er), Maus, 
Festplatte 

Stichwort: Utlities 


WO46 NEWSTART V1.04 
Wer wollte nicht schon lange mal von Mister Spock begrüßt 
werden, wenn er Sein WINDOWS startet? Mit NEWSTART haben 
Sie nun die Möglichkeit Mister Spock als Einschaltbild beim Aufruf 
von WINDOWS zu Gesicht zu bekommen. Mit dem sehr einfach 
zu installierenden Programm wird bald jeder sein indivuelles 
WINDOWS-Begrüßungsbild besitzen. 

Programmgrösse: 418.268 Bytes 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS 

Stichwort: Grafik für WINDOWS 


S 


DISC-EDV-REPORT 


EDV-Zubehör 
zu Top-Preisen 


COMPUTER-ETIKETTEN: 
mit lösungsfreiem Klebstoff 


‚400 Stck. 89x36 mm weiß DM 7,50 
400 Stck. 89x36 mm farbig DM 12,00 
400 Sick. 89x36 mm Recyc. DM 9,00 
400 Stck. 89x36 mm Bioscr. DM 9,00 
100 Stck. 70x70 mm weiß DM 6,00 
100 Stck. 70x70 mm gelb DM 9,00 
100 Stck. 70x70 leuchtor. DM 12,50 
120 Stck. Videoetiketten DM 7,00 
240 Stck. Cassettenetik. DM 12,50 
100 Bl. Laserdruckeretik. 

DIN A4, 8 Formate DM 45,00 
über 40 versch. Formate, Farben, 
Bahnen u.Großpackungen auf 
Anfrage. 


FARBBÄNDER: v. dt. Herstellern 
EPSON LQ 400..850+,schwarz DM 10,00 


EPSON LQ, rovblau/grün DM 12,00 
STAR LC 10/20, schwarz DM 8,00 
STAR LC 10/20, rot/blau/grün DM 10,00 
STAR LC 10, 4-Color-Band DM 16,00 
STAR LC 24-10, 24-200 DM 11,00 
NEC P6+/P7+, P2+ P2200 DM 12,00 
PANASONIC KX-P 1124, 1123 DM 13,00 
MT 80/81 DM 10,00 
FUJITSU DL 1100 DM 9,00 
OKI ML 182/195/320 DM 8,50 


Über 2.000 weitere Bänder für fast alle 
Drucker u. Schreibmaschinen! 


KOSTENLOSE RÜCKNAHME UND 
ENTSORGUNG VERBRAUCHTER 
FARBBÄNDER ! 

NO Name-Disketten 

10 St. 5,25 MD 2D 360 KB DM 5,00 
10 ST. 3,5 MF 2DD 720 KB DM 11,00 
10 ST. 5,25 MD 2HD 1,2 MB DM 13,00 
10 St. 3,5 MF 2HD 1,44 MB DM 18,00 
Umtausch-Garantie für fehlerhafte 


Disketten. Bitte Info anfordern. 


Diskettenboxen, Staubschutzhauben 
und weitere EDV-Zubehör-Angebote auf 


Katalogdiskette DM 5,00 
(wird bei Bestellung vergütet) 
Lieferung: Vorauskasse 

oder Nachnahme 

(+ DM 8,00) 
Versandkosten: DM 5,00 unter 


DM 100 Bestellwert 


WALTER KUHN-EDV-ZUBEHÖR 
Hessenstraße 7,6340 Dillenburg 2 
Tel./FAX/BTX: 02771 32688 
BTX-Anbieter-Seiten: +KUHN# 
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Programme von CTO 
Die CTO Gruppe hat sich spezialisiert 
auf Anwendungen für kleine und 
mittelständische Unternehmen. Hier- 
durch bietet sie Software bzw. Soft- 
waremodule an, die ineinander greifen 
und sich gegenseitig so unterstützen, 
daßeinreibungsloser Ablauf vom Kartei- 
‚kasten bis zur Finanzbuchhaltung gege- 
ben ist. 


‚Immer wiedertrifft man auf Unternehmer 
und Bürokräfte, die sich ein Programm 
wünschen, das die Aufgaben in ihrem 
Umfeld so erledigt, daß dadurch ein 
fehlerloses und effizientes Arbeiten zur 
Tagesordnung übergeht. Aber nicht sel- 
ten muß bei Softwareangeboten dieser 
Reichweiten sehr tief in die Tasche ge- 
‚griffen werden, fünfstellige Summensind 
hier schon fast die Regel. 


Günstige Komplettverwaltung 

Mit den Programmen der CTO Gruppe 
kommt man jedoch unter DM 1000.- voll 
über die Runden. Die Software läßt sich 
individuellzusammenstellenüberEinzel- 
programme, arbeitet aber trotzdem wie 
eineinziges Programm. Denn: die Daten 
vom einen Programm werden einfach 
vom anderen übernommen. 

Zum besseren Verständnis sei dies an- 
hand einem Beispiel näher erläutert: 
Jede Firma benötigt eine Finanz- 
buchhaltung, macht eine Einnahmen- 
Überschuß-Rechnung, setzt für die 
Auftragsabwicklung eine Fakturierung 
ein und benutzt für diverse Artikel einen 
Karteikasten. Ob man nun ein Angebot 
erstellen möchte, oder eine Rechnung 
schreiben muß, macht keinen Unter- 
‚schied mehr, denn für alle Teile, die in 
der Rechnung auftauchen, werden die 
Daten in der Lagerhaltung genauso be- 
kanntwieinder Finanzbuchhaltung. Um- 
sätze, Steuer, Außenstände usw. kön- 
nen laufend kontrolliert werden. 
Mahnungen werden auf Knopfdruck di- 
rekt zum Drucker geschickt, wobei die 
Adressen einfach übernommen werden. 


Die Programme im Einzelnen 

Das kleinste Programm ist der Kartei- 
‚kasten. Dieser wird zwar schon in der 
Version 3.0 angeboten, ist aber noch 
‚nicht ganz ausgereift. Es lassen sich 9 
Datenbanken bzw. Karteikästen erstel- 
len. Über um! fangreiche Suchoptionen 
können verschiedene Listen ausgege- 
ben, oder ausgewählte Daten an andere 
Programme weitergegeben werden. Zu 


jeder Karteikarte sind 13 verschiedene 
‚Angaben möglich und zusätzlich kann 
manein Textfeldmit700 Zeichen anhän- 


gen. 
Gegen die Funktion des Karteikastens 
wäre nichts zu sagen, wenn die Tasten- 
bedienung der gewohnten Norm ent- 
sprechen würde und einheitlich wäre. 
Denn: inwelchem Programm drücktman 
die Taste „T“für Ja oder die Taste „F“ für 
Nein! 

Desweiteren werden gleiche Abläufe, 
wie zum Beispiel etwas anwählen, ein- 
mal mit der F10-Taste und ein anderes 
Mal mit der Retum-Taste ausgeführt. 
Gerade bei einem Preis von DM 98.- 
sollten solche Inkonsequenzennichtauf- 
tauchen. 


EHO-eineechte Auftragsbearbeitung 
Über dieses Programm läßt sich die ge- 
samte Auftragsabwicklungsteuern. Man 
kann alle Daten von Kunden oder Liefe- 
ranten verwalten, diese direkt in ein An- 
gebot setzen, verschiedene Verkaufs- 
preise für die gleichen Artikelbestimmen 
und auch verschiedene Rabattsätze 
gleich mitberücksichtigen lassen. Sehr 
leicht läßt kann man sich hieraus dann 
die Auftragsbestätigung, den Liefer- 
schein und auch die Rechnung erstel- 
len. 

Die Lagerbestückung wird sofort mitein- 
bezogen, somit hat man auf Tasten- 
druck auch den Lagerbestand auf dem 
Monitor. 

Damit keine Außenstände übersehen 
werden, kann man über die Finanz- 
‚buchhaltung auch die offenen Posten 
nachsehen. 

In der Normalversion kostet die Auf- 
trags-bearbeitung DM 169.- und in der 
erweiterten Version, die noch Provision- 
sabrechnung, Stücklistenverwaltung, 
einen Formulargenerator für Rechnung- 
sformulare und einiges mehr zu bieten 
hat, DM 80.- Aufpreis. 


Die FIBU 

Mitallem ausgerüstetarbeitet die Finanz- 
buchhaltung. So findet sich dort ein 
Kontenrahmen nach DATEV SKR 03mit 
über 800 definierten Konten. Es bietet 
die Möglichkeit der Ausgabe eines 
Journals und einer Gewinn- und Verlust- 
Rechnung, gibt jederzeit über die jewei- 
ligen Konten Auskunft, oder die zu zah- 
lende Steuer. Die in der EHO gebuchten 
Aufträge werden automatisch berück- 
sichtigt. Für Einzelbuchungen stehen 99 
frei definierbare und somit anwählbare 
Buchungstexte zur Verfügung. 


Sehr großzügig wurden auch die 
änderbaren Steuersätze ausgelegt, denn 
zehn Sätze lassen sich über Zah- 
lenkennung aufrufen und mit den jewei- 
ligen Ein- und Ausgaben verbinden. 

Interessant und nützlich ist die Verwal- 
tung von mehreren Jahren, die in den 
meisten Programmen dieser Art nicht 
möglich ist. Hier ist es ein leichtes den 
Überblick über Bilanzkonten-, Jahres- 
saldenvorträge usw. der letzen Jahre zu 
behalten. Der Preis von DM 168.- ist für 
dieses Programm durchaus gerechtfer- 


tigt. 


Das Programm EA 

Dieses EA steht ganz einfach für Ein- 
nahmen-Ausgaben-Überschußrech- 
nung. Es bietet ähnlich der FIBU einen 
Kontenplan und zehn variable Steuers- 
ätze, eine Anlagenverwaltungfür lineare 
Abschreibung und eine Gewinn und 
Verlustrechnung. Die Umsatzsteuervor- 
anmeldung kann je nach Bedarf eben- 
falls durchgeführt werden. Beachtens- 
wert ist wiederum die Verbindung zur 
‚Auftragsbearbeitung EHO. Durch diese 
Zusammenarbeit läßt sich nicht nur Zeit 
sparen, sondern es werden auch immer 
wieder vorkommende Eingabefehler 
vermieden. 

Da die Struktur in allen Programmen 
gleich gehalten ist, hat man sich schnell 
in die einzelnen Anwendungen eingear- 
beitet. Nur die Tastenfunktionen sollten 
in allen Programmen durchgehend ein- 
heitlich gestaltet sein. 


Desweiteren bietet CTO eine Verwal- 
tung für Arztpraxen und Heilpraxen an, 
mit den Leistungen der GOÄ bzw. der 
GebüH mit acht verschiedenen Steiger- 
ungssätzen, einer Patientenverwaltung 
und einer direkten Verbindung zum Pro- 
gramm EA. 


Daß beim Programmieren dieser Soft- 
ware eher auf die Funktionalität als auf 
die Schönheit Wert gelegt wurde, merkt 
man, wenn man nach der Installation 
das Root-Directory anschaut. Dort lie- 
gen sämtliche Startdateien und auch die 
Kataloge in denen die Programme abge- 
legt sind. Diese wiederum lassen sich 
nicht in andere Kataloge unterordnen. 
Doch der Preis und die Leistung dieser 
Programme machen diese Schönheits- 
fehler wieder wett. 


cs 
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— Senn PP 


Multimedia mit dem 
PC- 
Trend der Zukunft? 


„relaxen ® 


und: schafften die Möglich. 
rund der Arbeitsfläche 
zu gestalten. Doch will 


muß man sich als Normalsterblicher 
anderweitig behelfen. 
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Alternativ könnte man zum Beispiel zu 
einem Scanner greifen. Mit diesem Ge- 
rät läßt sich jedes beliebige Bild in den 
Computer einlesen und dort auf Wunsch 
hin und wieder betrachten. Doch wenn 
man mit seinem Lieblingsbild auf dem 
Computer entspannen möchte, benötigt 
man einen Farbscanner. Ob dieser wie- 
derum mit dem Geldbeutel in Einklang 
‚gebracht werden kann, ist eine andere 
Frage. 


Ist dies nicht der Fall bedient man sich 
besser eines günstigen Grafikpro- 
grammes und kauft sich über irgendwel- 
che Sharewarehändler Bilderserien, um 
‚sich daraus ein Schönes auszusuchen. 
Allerdings wird man sich wahrscheinlich 
dann bei diesem Unternehmen auf vier 
bis zehn Bilder beschränken müssen, 
denn schließlich sind diese Bilder vom 
Datenumfangnicht gerade sparsam und 
die Festplatte bietet, wie immer, nur be- 
grenzten Speicherplatz. 


Bilder statt Piktogramme 


Was wäre denn, wenn alles, was man 
‚auf dem Computer ausführt, über Bilder 
gesteuert würde. Das heißt, sämtliche 
Befehle, die man zur Erledigung irgend- 
welcher Arbeitenam Computerbenötigt, 
würden mittels detaillierter Bilder darge- 
stellt und über das Berühren dieser aus- 
geführt. Zwar sind einige Varianten hier- 
von schon auf dem Markt, wie zum Bei- 
spiel die Benutzeroberfläche Windows, 
das System von Macintosh, das Atari- 
system oder die Workbench von Amiga, 
doch werden hier keine richtigen Bilder 
verwendet, sondern nurBildsymbole, die 
‚sogenannten Icons. 

Ist doch logisch, wird nun so mancher 
sagen, denn für echte Bilder steht ja gar 
kein Speicherplatz zur Verfügung. Das 
mag vielleicht richtig sein, aber wieviele 
hätten keine Angst mehr vor dem Com- 
puter, wenn sie wüßten, sie brauchen 
nicht die komplizierten Bedienungsan- 
leitungen zu studieren, sondern können 
mit Hilfe von allessagenden und unmiß- 
verständlichen Bildern ohne Vor- 
kenntnisse am Computer arbeiten und 
auf Anhieb genau das erledigen, was sie 
vorhatten. Die effektive Nutzung von 
Computern bliebe damit nicht länger 
denen vorbehalten, die entweder damit 
aufgewachsen sind, oder eine der nicht 
gerade preisgünstigen Computerfort- 
bildungskurse besucht haben. 


Es war einmal ein Multimedia... 


Vielleicht hilft uns die Entwicklung von 
„Multimedia“ den Computer mit Bildern 
zu steuern. Zwar ist dieses Schlagwort 
noch so neu, daß im neuesten Fremd- 
wortlexikon nicht mal ein Artikel hierfür 
gefunden werden konnte, aber der Zu- 
kunft dieses Begriffes sind keine Gren- 
zen gesetzt. 

Gerade im grafischen Zweig tut sich zur 
Zeit so manches am Markt: fast alle 
namhaften Soft- und Hardwarefirmenar- 
beitenfieberhaftan der Entwicklung neu- 
er Produkte, die unter diesem Begriff 
angeboten werden können. 

Setzt man nur mal die Bilderwelt von 
„Multimedia“ in einen Arbeitsbereich um, 
so wird man erkennen, daß so manches 
alte eingebürgerte Produkt vom Markt 
verschwinden wird. 


Einsatzmöglichkeiten 


Anhand einiger Beispiele soll hier ver- 
deutlicht werden, was uns „Multimedia“ 
alles so bringen könnte: 


-Lagerverwaltung 

So mancher kennt diese kleinen Folien, 
auf denen einige hundert Zeichnungen 
abgedruckt sind - man nennt sie 
Mikrofiche. Sie werden zum Beispiel zur 
Verwaltung von Ersatzteilen eingesetzt, 
doch tut man sich bei der Suche hier 
schwer, denn zum einen soll man wis- 
sen, welche Folie eingelegt werden muß, 
und zum anderen soll man das richtige 
Teil allein anhand einer Zeichnung iden- 
tifizieren können. Zudem ist die Herstel- 
lung dieser Mikrofiche äußerst zeit- und 
kostenaufwendig. 

Würde man so ein Teilelager statt mit 
Mikrofichen mit einer neuartigen Bilder- 
datenbank am Computer verwalten, 
könnte man hier durch Antippen der je- 
weiligen Maschine die benötigte Bau- 
gruppe auswählen und dort wiederum 
durch Antippen das Einzelteilsehen. Daß 
dies alles mit Originalbildern geschieht, 
isthierwohlselbstverständlich. Dasheißt, 
es müßten keine teuren Zeichnungen 
mehr hergestellt werden, sondern nur 
noch elektronische Bilder der einzelnen 
Teile, die jederzeit auf den neuesten 
Stand gebracht werden können. 


- Dokumentationen 

Auch die gesamte Dokumentation von 
beliebigen Artikeln kann über eine sol- 
che Bilderstellung durchgeführt werden. 
Denn: manbraucht nureinen Artikelzum 


Beispiel mit einer Videokamera anvi- 
sieren und schon ist dieser als Bild im 
Computer gespeichert und kann sofort 
in die Textverarbeitung übernommen 
werden, in der die Dokumentation er- 
stellt werden soll. 


- Werbung 

‚So lassen sich beispielsweise die Ko- 
‚sten von Versandkatalogen und Werbe- 
prospekten derart minimieren, daßjeder 
noch so kleine Shop einen solchen auf 
Datenträger verpackt verschicken könn- 
te. Fotograf, Entwicklungslabor und Druk- 
kereiwerden bei diesem Verfahren näm- 
lich nicht mehr gebraucht. 


- Ausbildung und Präsentationen 

Auchfür den Schulungsbereich eröffnen 
sich ungeahnte Möglichkeiten. Jeder Do- 
zent oder Lehrer könnte mit Hilfe von 
Originalbildern, die sogar noch Marke 
Eigenbau sein können, seinen Unter- 
richtanschaulich gestalten. Man braucht 
schließlich nur das geeignetste Bild von 
einem Video, den man zuvor aufgenom- 
men hat, herausnehmen und es mit Hilfe 
eines Overheadprojektors und eines 
Flatscreensandersonstsoleeren Wand 
darbieten. 


Daß dies nicht länger Zukunftsmusik, 
sondernbereitsgreifbare Wirklichkeitist, 
beweist neu auf den Markt gekommene 
Hardware. Unter verschiedenen An- 
bietern wurde für die Erläuterung des 
Themas „Grafikin Multimedia“ die Screen 
Machine von FAST-Electronic heran- 
‚gezogen und getestet. 


Die Entwickler von FAST wollten an- 
scheinend weg vom lästigen manuellen 
Scannen von Bildern, beidem man stark 
von der Vorlage abhängig ist, da diese 
schonallein in geometrisch vordefinierter 
Form zur Verfügung stehen muß. 
Sicherlich kann man Fotos vom ge- 
wünschten Objekt machen, entwickeln 
lassen (denn werhatschon eine Dunkel- 
kammer im eigenen Heim) und dann mit 
dem Scanner einlesen. Doch allein die 
dabei entstehenden Qualitätsverluste 
sowie der Kapazitätsbedarf der so er- 
zeugten Bitmaps lassen einen schnell 
davon abkommen. 


Hierbei handelt es sich um einen Video- 


Der Markt 


Echtzeit-Digitizer, dermitvollerBaulänge 
einen 16-Bit Steckplatz im Rechner be- 
legt. Der Einbau der Karte gestaltet sich, 
sofernman das Innenleben seines Rech- 
nerseinbißchen kennt, nichtallzuschwie- 
rig: 

Man positioniert die Karte in einemfreien 
16-Bit-Steckplatz am besten neben der 
VGA-Karte, um mit dem im Lieferum- 
fang enthaltenen 20-poligen Kabel den 
eventuellvorhandenen Feature-Connec- 
tor der VGA-Karte erreichen zu können. 
Laut Handbuch ist es ratsam, beide 
Videokarten so nah wie möglich an das 
Netzteil zu stecken, da dort am wenig- 
sten Störfrequenzen herrschen undman 
so die beste Darstellung am Bildschirm 
erhält. 


Sofern die VGA-Karte einen Feature- 
Connector (ein zusätzlicher Adapter, der 
am Rand der VGA-Karte angebracht ist) 
hat, verbindetmandiesenmitderScreen 
Machine. Bei der Anlieferung war das 
Kabel für diese Verbindung schon auf 
der Screen Machine aufgesteckt, sodaß 
man beim Anschließen des Kabels ei- 
gentlich keinen Fehler machen kann. 
Von außen verbindet man nun den 15- 
poligen breiten Ausgang der Screen 
Machine mit dem Analog-Eingang der 
VGA-Karte. Das hierfür ebenfalls mit- 
gelieferte Kabel hat zudem noch drei 
Chinch-Eingänge zum Verbindenmitden 


Videoquellen. DasMonitorkabelbestückt | 


den VGA-Ausgang.der Screen Machine. 
Nun werden an die Chinch-Eingänge 
noch die verschiedenen Video-Ausgabe- 
geräte wie Camcorder, Videorecorder 
oder Fernsehgerät angeschlossen. Äu- 
Berstpositivist, daßman dreiComposite- 
Videoquellen parallelbedienenkann, die 
man per Knopfdruck softwareseitig aus- 
wählt. 


Seitensder Videosignalmöglichkeitenist 
zu bemerken, daß sich alle gängigen 
Videonormen, wie PAL, NTSC, S-Video 
und SECAM benutzen lassen. Die letz- 
ten beiden allerdings sind wiederum 
optional. 


Grundvoraussetzungfürden Betrieb der 
Screen Machine ist ein AT mit 640 KB 
RAM, VGA-Karte und einer großzügig 
dimensionierten Festplatte. 

Der Testrechner war ein 486 DX-25 mit 
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Der Markt 
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Der Markt 


Kontrast, Farbsättigung und Screen 
Machine-Intensität einstellen lassen, di- 
rekt aus der Software auszudrucken. Es 
bedarf also einer Nachbearbeitungs- 
software, um die optimierten Grafiken zu 
Papier zu bringen. Testweise wurde ein 
HP Deskjet 500 Color zum Ausdruck der 
Bilder eingesetzt. 

Bei vorher gut eingestellten Helligkeits- 
werten der Bilder brachte der Farb- 
Tintenstrahldrucker sehr gute Ergebnis- 
se. Die Erfahrung zeigte, daß bei den 
meisten Aufnahmen das Bild nachher 
noch aufgehellt werden mußte, um die 
Ausgabe auf dem Drucker nicht zu dun- 
kel erscheinen zu lassen. 


Bilder mit Sound 


Ein weiterer Schritt der Screen Machine 
in Richtung Multimedia ist die Audio- 
Option. Mit ihr muß man den Film nicht 
als Stummfilm nehmen, sondern kann 
die Nachrichten- oder Musiksendung im 
TV-Fenster auch mit Ton untermalen. 
Das Audio-Bracket ist ein Vorverstärker 
mit drei 3,5mm Klinkerein- und zwei 
3,5mmKlinkerausgängen. Solassensich 
z.B. Walkman-Aktivboxen sehr gut zu 
Präsentationszwecken anschließen. 


FAZIT 


Alles in allem hatte die Screen Machine 
ein sehr positives Erscheinungsbild im 
Test. Die Qualität der digitalisierten Bil- 
der ist hervorragend und das 
Dateihandling läßt aufgrund der Tatsa- 
che, daß pro Film ein Verzeichnis ange- 
legtwird, wodurch die Verzeichnisstruktur 
der Festplatte die Übersichtlichkeit nicht 
verliert, nichts zu wünschen übrig. Wün- 
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schenswert hingegen wäre, daß dem 
Produkt seitens der Kabelverbindungen 
ein oder zwei Standardverbindungen 
mehrbeigelegtwürden, damitdemTaten- 
drang unmittelbar nach dem Erwerb kei- 
ne, wenn auch nur kurzfristige, Bremse 
aufgedrängt wird. 

Lobenswert ist auch das in deutscher 
Sprache mitgelieferte Handbuch, wel- 
ches sehrübersichtlich gestaltetund ver- 
ständlich geschrieben ist. Man muß also 
kein Videoprofi sein, um mit der Screen- 
Machine schon nach kurzer Zeit umge- 
henzukönnen. Allerdingstutsich beider 
Qualität der letztendlich gewonnenen 
Grafiken derjenige etwas leichter, der 
sich schon einmal mit Foto- 
grafieren oder Filmen be- 
schäftigt hat. Denn die Bil- 
der lassen sich zwar nach- 
bearbeiten, aber je besser 
die erste Aufnahme, desto 
besser ist im allgemeinen 
auch das Resultat. 


Ansonsten gehen, wieinder 
EDV allgemein, auch bei 
FAST die Entwicklungen 
ständig weiter und gerade 
die Video-Fans werden ab 
Endedes Jahres vollaufihre 
Kostenkommen. Denndann 
wird der Münchner Hersteller die Video- 
Machine vorstellen, ein Echtzeitdigitizer 
der erstmals auch einen Videoausgang 
hat. Damit kann man dann einen aufge- 
nommenen Film wie bei der Screen 
Machine nachbearbeiten und anschlie- 
Bend wieder an den Videorecorder oder 
den Camcorder zurückschicken. 


Der Tag wird kommen 


Ganz billig und somit nur für den Haus- 
gebrauch wird die Video Machine aller- 
dings nicht: mit ca DM 6000.- als Einfüh- 
rungspreis wird die Video Machine etwa 
doppeltsoteuerwie dieScreen Machine. 
In Anbetracht der vielfältigen Einsatz- 
möglichkeiten der Screen Machine wird 
der Absatz dieser Steckkarte voraus- 
sichtlich demnächst in die Höhe schnel- 
len und die Entwicklungskosten sehr 
schnell getilgt haben, so daß der Preis 
für eine solche Karte bald ein Niveau 
erreicht haben wird, daß er auch bei 
Kleinfirmen Anklang findet. 

Innerhalb kürzester Zeit wird dann jede 
Firma verstärkt ihre eigenen Bilder zu 
Präsentationszwecken verwenden, da 
sie im Ruckzuck-Verfahren hergestellt 
werden können und trotzdem nichtmehr 


soviel Speicherplatz benötigen wie vor- 
her. Vielleicht entdeckt man dann zwi- 
schen den Bildern ja noch den einen 
oder anderen Buchstaben. cs 


fungschonanderEingangstüre 
ins Schloß beginnt. 


Logisches Denkenistangesagt 
uminsSchloßzukommen, und 
wermeint, dieFlamingoskönn- 
ten eine Hilfe sein, ist auf dem 
Holzpfad. Doch keine Panik, 
das Rätsel ist zu schaffen. 
Nachdem sich die Türe geöff- 
net hat, gehts aber erst richtig 
los. Rätsel um Rätsel muß ge- 
löst werden, bevor man Dr. 

- Brain überhaupt ersteinmal zu 
Gesicht bekommt. 


CASTLE of 
„DR. BRAIN“ 
Labor-Assistent gesucht..... 


Eine stattliche Anzahl von Rätsel erwar- 
ten den Spieler, jedoch ist CASTLE of 
DR. BRAIN kein Adventure wie man es 
eigentlich von Sierra gewöhnt ist. Um 
wirklicheingestellt 


man weiter ins Innere des Schlosses. 
Mit TIP-MÜNZEN ist es möglich, sich 
Hilfe zu kaufen, wenn bei einer Aufgabe 
die Lösung nicht erreicht werden kann. 
Das Spiel beginnt mit einer Münze und 
mit jeder gelösten Augabe kann man 
sich weitere verdienen. 

Bei manchen Rätseln erhält man mit 
einer Tip-Münze, einen Lösungsteil, Be- 
sitzt man mehr, können auch mehrere 
Lösungsteile gekauft werden. Um eine 
Münze einzusetzen, klickt man auf den 
Geldeinwurfschlitz. Eineinmalgekaufter 
Tip kann beliebig oft wieder angesehen 
werden. Jedoch wirken sich die Tip-Mün- 
zen auch auf den Punktestand aus, je 
mehr am Spielende übrig sind, um so 
besser. 


Die Schwierigkeitsstufe ist jederzeit auf 
LEICHT, MITTEL oder SCHWER einzu 


Sind Sie die kreativste Person, die Sie 
kennen ? Können Sie sich schnell auf 
neue Herausforderungen einstellen ? 
Suchen Sie einen neuen Arbeitsplatz ? 
Ich brauche einen neuen Assistenten, 
der mir bei der Erforschung der Zusam- 
menhänge von Raum, Zeit und Realität 
zur Seite steht. Der erfolgreiche Kandi- 
dat ist wissensdurstig, humorvoll und 
liebt Pizzas. 

Bewerben Sie sich persönlich im Schloß 
von Dr. Brain! 


Auf den ersten Blick könnte diese Anzei- 
ge in jedem Stadtanzeiger stehen. Je- 
doch beginnt für jeden, der sich bei Dr. 
Brain bewerben will und zu seinem 
Schloß geht die Bewerbung mit Betäti- 
‚gen des Klingeiknopfes. 


zu werden, muB 
mansich denver- @ 
schiedensien 
Denkaufgaben 
unterziehen. 

Experimente mit 
derZeit, dasKnak- 
ken von 
Geheimcodes, _ 
Wortspiele sowie = 
das Bauen und 
Programmieren 
vonRoboternmuß 
gekonnt gelöst = 
werden. E 
Einige Rätsel be- = 
nötigen Voraus- 
planung, andere die 
Fähigkeit Muster zu 


B_ von Dr_ Brain Einfache Version 


Ohne Codetabelle geht hier nichts ! 


stellen. Je höher die Stufe, umso mehr 


erkennen und 


_ wieder andere 
= vertrauen auf die 

logische Denkfä- 
higkeit des Be- 
werbers, aberalle 
zusammen ver- 
- langen Geduld! 


Kann innerhalb 
einer Rätsel- 
gruppe eine Auf- 
gabe nicht sofort 
& gelöstwerden, ist 
es möglich erst 
eine andere Auf- 
gabe zu lösen 
n und es später 
> noch einmal zu 
*Einsolcher Traumjobwirdnatürlichnicht versuchen. Bei jeder gelösten 
an den ersten Besten vergeben, so Rätselgruppe (ca. 3 Aufgaben) erhält 
verwundert es nicht, daß die erste Prü- man eine Urkunde und nur mitihrkommt 


Punkte erhält man für ein gelöstes Rät- 
sel. 
Das gesammte Spiel läßt sich mit der 
Maus steuern und die Funktionen wer- 
den mit der linken bzw. rechten Maus- 
taste ausgelöst. 

Die handgemalten VGA-Hintergrund- 
bildersindechtsuperundauchder Sound 
(vorrausgeseizt man besitzt eine 
Soundkarte) kann sich hören lassen. 
Das gesamte Spiel ist in deutsch, sodaß 
auch ein Kindin der Spielstufe „LEICHT 
in der Lage ist, die Rätsel zu lösen. 


Ein spezieller Hinweis für Eltern ist 
auch auf der Verpackung zu finden! 
Dieses Spiel erlaubt Ihren Kindern 
mit Zeit, Astronomie, 

Robotern, Codes, Verschlüsselungs- 
techniken und Mathematik zu experi- 
mentieren! 
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Spieletip 


Das Schloß Ryen Dr. Buain Einfache: Verein 


Das Schloß von Dr. Brain Einfache Version _ 


5 Ey 


an Aufzug ohne u nach oben 


PD- und Shareware-Programme 


Jetzt nur noch DM 7,- pro Disc 


(Kopiergebühr) 


WO18 Ein Utility für Windows gefällig? WINWHERE (oder „Wo sind meine 
Windows“) hilft Ihnen bei der Suche nach Dateien auf Diskette/Festplatte. 
Wirtrauen Ihnen durchaus zu, Ihre Windows zufinden, aberdennochgehen 
hin und wieder Dateien verloren, weil z.B. der Pfad beim Abspeichern nicht 
richtig angegeben wurde. Im weiteren auf dieser Diskette: ICON TAMER, 
ein Icon-Editor der Spitzenklasse, der Icons separat (einzeln) abspeichert 
und Sie somit ein einzelnes Bildchen mit dem zugehörigen Programm in 
einem Pfad unterbringen können (unterstützt unter anderem auch die 
Zwischenablage). 


W020 WINADRESS V2.0 WINADRESS ist eine umfangreiche dBase 
kompatible Adreßverwaltung unter Windows 3.0 . Mit Daten Im-/Export, 
Länder/Postleitzahlensuche, Datenbank, Listenausgabe und vieles mehr. 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: Festplatte, 1MB RAM, WINDOWS 
Stichwort: Adressen 


wo21 FISH! V3.0 nennt sich dieses schöne nennt sich dieses schöne 
Hintergrundprogramm von Tom und EdUs Bogus sicherlich, weil es ein 
‚Aquarium mit schwimmenden Fischen erzeugt. Die Sprites können frei 
‚gewählt werden, z.B. Papageien, Kaffeekessel, Porschefahrerinnen. Ein 
absolutes MUSS für jeden WINDOWS-FAN, der noch ein viertel MEGA auf 
seiner Platte frei hat. 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: Festplatte, WINDOWS. 

Stichwort: Animation 


W022 POWERPAD V1.1 istein Ersatz für das Notepad von Windows. Es 
bietet zu den normalen Funktionen noch einige zusätzliche Features, z.B. 
Change Merge usw. -einfache Installation Verarbeitetauch grössere Files. 
Programmgrösse: 357.309 Bytes 

‚Stichwort: Texte 


W023 CLICK! FILER V1.41 Das was der NORTON-COMMANDER für 
DOS ist, ist dieses Programm für WINDOWS. Einfache Bedienung und 
übersichtlicher Bildschirmaufbau machen das Programm sehr bediener- 
freundlich. Die vielfältigen Möglichkeiten von CLICK! wirdjeder WINDOWS- 
Benutzer schon sehr bald nicht mehr missen wollen. Kopieren, editieren, 
verschieben usw. ist unter der frei konfigurierbaren Archiv-Oberfläche 
schon fast ein Kinderspiel. 

Programmgrösse: 432.360 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus 

Stichwort: Kopier 


WOo24 DESKTOP-Mischung Diese Diskette beinhaltet mehrere nützliche 
Programme unter der Benutzeroberfläche WINDOWS. Unter anderem ist 
da ein Telefonbuch mit schöner Oberfläche und automatischer Wahl- 
funktion (bei angeschlossenem Modem), ein Terminplaner mit vielen Aus- 
wahlmöglichkeiten und einem Kalender mit versch. Anzeigemodi (Tag, 
Monat, Jahr). Wer eine Soundkarte sein Eigen nennt, derkannsichüberden 
Lautsprecher an seine Termine erinnern lassen. 

Programmgrösse: 307.112 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus 

Stichwort: Desktop 


WO25 SPIELE-Mischung Das altbekannte „Superhirn" verbirgt sich hinter 
dem Programm „MASTERMIND*, dasselbe Spiel mit noch mehr Feinheiten 
und dem Namen „MISTERMIND“, und das Spiel „TIC TAC TO“ zusammen 
mit einem farblich sehr ansprechend gestaltetem „PUZZLE* runden die 
Diskette ab. Ein schöner Zeitvertreib für so manche „Viertelstunde“ am 
Compi. 

Programmgrösse: 137.388 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus 

Stichwort: Spiele 


W026 FOLDERS V3.4 Der Programm-Manager von WINDOWS lässt sich 
mit diesem Programm um einige Möglichkeiten erweitern. Einige Features: 
* Passwort-Schutz * die Möglichkeit Untergruppen“ anzulegen * Editierbare 
Befehlszeile fürjedes Item "jedes Iconim System kann benutzt werden, um 
Items darzustellen * Move oder Copy Items zwischen Gruppen * mehrere 
Untergruppen mit der gleichen Untergruppe zuordnen, usw. 
Programmgrösse: 201.919 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus 

Stichwort: Utiitie 


W027 BOXPLOT V1.4 

- BOXPLOT ist kein Sportspiel, sondern ein ernstzunehmendes 
Profiprogramm zum Berechnen von Lautsprecherboxen. Es hilft Ihnen beim 
Entwickeln von geschlossen-, oder Bassreflex-Boxen mit einem oder meh- 
Teren Lautsprechern, die versch. Abmessungen haben können. Eingabe 
der Maße in Zoll oder Millimeter, grafische Ausgabe der Boxenkennlinie. 

- WORLD CLOCK zeigt, wie der Name schon aussagt, die momentane 
Uhrzeit, und die Zeit in 9 versch. Weltstädten an. 

= WINMAT ist ein kleines Mathematikquiz mit Abfrage der Grundrechen- 
arten. Nach Vorgabe einer Rechnung muß die richtige Antowrt mit der Maus. 
auf einer Taschenrechnertastatur eingetippt werden. 

- EXPCARD 0.1 rechnet WINDOWS-Cardfiles in ASCII-Format um. Mit 
Quellader in C. 

PROGRAMM MANAGER MODIFIER bietet die Möglichkeit eigene Menüs 
dem Programm-Manager oder anderen Window-Shells hinzuzufügen. 
Programmgrösse: 286.136 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus 

Stichwort: Utilitie 


W028 Sammlung verschiedener Programme 
- WORDHAI ist ein Wortspiel, bei dem man mit der Maus von einem 
Buchstaben-Haufen links und rechts einzelne Buchstaben wegnehmen 
muss. Dabeimussein Wort (englisch) mitdrei Buchstaben gebildet werden. 
-WORMWAR ist ein alter Bekannter(Centipede) der für WINDOWS umge- 
setzt wurde. Das Spiel reizt in der Aufmachung auch heute noch. 
-WWHERE nennt sich dieses „Filefinder-Programm, mit man schnell und 
einfach die Suche nach einem Programm bewerkstelligen kann (Whereis). 
Bei der heutigen Anzahl der Proggis ein sehr nützliches Werkzeug. 
-ZM301 ist einer der besten Zip-Manager für WINDOWS, die man momen- 
tan auf dem Markt finden kann. Packen und Entpacken auf Mausklick, in 
jedes beliebige Verzeichnis. 

-TAME250 ist ein weiterer Vertreter der Window-Uhren, der im Hintergrund 
Iäuft. 

-WINGIFR ist ein nützliches Werkzeug wenn es um die Anzeige von .GIF 
Bilder geht. 

- XVTWIN3 : Hinter diesem Namen verbirgt sich ein einfaches Mal- 
programm, das jedoch viele Möglichkeiten der Gestaltung von Bildern 
erlaubt, 

Programmgrösse: 705.084 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus 

Stichwort: Utlitie 


W029 PAINT SHOP V2.02 
‚Außereinersehrguten SCREEN-SHOT Funktion bietet uns diesesschnelle 
Grafik-Konvertier-Druck-Zeichenprogramm noch sehr mächtige 
Bearbeitungsmöglichkeiten von PCX - GIF -BMP -IMG- MAC--PIC-RLE 
- TIFF - WPG Bildern. Verändern der Farbanteile, sowie des Kontrastes 
‚gehören genauso dazu, wie das Ausschneiden, Spiegeln, Lupenfunktion 
usw. usw. Eine Perle unter den Bildbearbeitungs-Programmen. 
Programmgrösse: 234.551 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: WINDOWS, Maus 

Stichwort: Grafik 


W030 SLOOP MANAGER V1.20 + UDEL V 0.91 
SLOOP MANAGER V1.20 ersetztden Programm-Manager von WINDOWS 
3.0. Es beinhaltet alle Funktionen des P-Managers und verfügt noch über 
weitere Möglichkeiten wie z.B. - Untergruppen anlegen - Move oder Copy 
Items zwischen Gruppen - Run-Befehl mit Browse-Button -zurückholen der 
letzten 12 Kommandos - editierbare Befehlszeile für jedes Item - mehrere 
Gruppen in Untergruppen zusammenfassen - Mehrfach-Auswahl beim 
Kopieren, Moven, Löschen usw von Items - Passwort-Schutz UDEL V 0.91 
Der „Ultimate File Deleter‘ hilft Ihnen beim Löschen von Dateien und 
kompletten Verzeichnissen. Mit Auswahlmöglichkeiten wie z.B. nur/keine 
versteckte Dateien, lesbare Dateien, System-dateien. Außerdem lassen 
sich noch Datumsabhängige Dateien auswählen, 


PD- und Shareware-Programme 


Jetzt nur noch DM 7,- pro Disc 


(Kopiergebühr) 


SNE296 LEMMINGS 

Es ist nicht, wie Ihnen bekannt sein dürfte, unsere Art, für Softwarehäuser 
oder kommerzielle Programme Reklame zu machen ! Aber bekanntlich gibt 
es keine Regel ohne Ausnahme ! Hier haben wir sie: Die PD-(Demo-) 
Version von LEMMINGS ! Voraussetzung ist eine CGA, EGA oder VGA 
Grafikkarte. Eine Maus ist sehr zu empfehlen. Die Demoversion ist auf vier 
Level beschränkt, bietet jedoch den ganzen Spielspaß des Originals. 
LEMMINGS gehört zu den Strategiespielen. Es ist Ihre Aufgabe diesen 
putzigen Wesen den Weg durch die einzelnen Level zu bahnen (übrigens 
kein leichtes Unterfangen!) !! Eine falsche Reaktion kann Sie das Leben all 
Ihrer kleinen Freunde (z. T. bis zu 80 Lemminge) kosten ! Nun liegt es an 
Ihnen, das Ausstrben der kleinen, mit viel Liebe animierten, Wesen zu 
verhindern ! 


SNE297 QUARK 

Das Strategiespiel QUARK ist für ein bis zwei Spieler konzipiert (der 
Computer kann auch gegen sich selbst spielen) ! Jeder Spieler verfügt zu 
Beginn des Spieles über 32 Spielfiguren, die vier verschiedene Stärken 
haben. Ihre Aufgabe ist es nun, diese Figuren durch Drehungen so zu 
plazieren, daß möglichst viele Steine des Gegners beim Fortbewegen in die 
gedrehte Richtung (Zugende) getroffen werden. Aber Vorsicht I! Auch Ihr 
Gegner schläft nicht ! VGA-Karte und Maus sind erforderlich !! 


SNE299 ROULETTE 

Eine grafisch gutgemachte Version für EGA/VGA Karten. Dieses Spieltrübt 
übrigens nicht Ihre Freude dadurch, daß Ihnen mitgeteilt wird: „Spielende 
da Pleite‘, oder ähnliches... Sie haben Kredit (nicht bei uns, sondern bei 
ROULETTE)! Eine Maus sowie 350K RAM sind Voraussetzung, um sich 
dem Spiel des großen Geldes hinzugeben. Also auf und „Rien ne vas plus"! 


SNE300 UNO 

Ein mittlerweile auch bei uns gut eingeführtes Kartenspielist UNO. Sollte es 
Ihnen unbekannt sein, stellen Sie sich darunter eine Art Mau-Mau vor, daß 
nur etwas andere Regeln und ganz andere Karten hat. Bedauerlicherweise 
läßt sich dieses Game nur gegen den Computer spielen. Erforderlich sind 
hier CGA-Karte (oder Emulator) ! Folgen Sie also dem Trend der Zeit - 
spielen Sie UNO ! 


SNE301 HUGO II 

Mit HUGO Il bieten wirein Spiel an, das wirin unserem Heft Ausgabe IX/91 
schon vorgestellt haben. HUGO Il ist ein Adventure in ähnlicher Aufma- 
‚chung wie die Sierra Adventures. 


SNE302 SPACESTAR 

SPACESTAR ist ein einfaches Taktikspiel, bei dem es darum geht alle 
Felder ein oder mehrmals zu berühren bis man ans Ende kommt. Doch 
Vorsicht die Zeit ist knapp. Außerdem weiß das Spiel durch seine 
Sprachsimulation zu gefallen. 


SNE303 BYTE BANDIT 
istein Spiel mit dem einarmigen Banditen, bei dem man nicht Haus und Hof 
verspielt 


SNE304 ALDO 
ist ein Spiel nach Vorbild von Donkey Kong, bei dem es darum geht, über 
Hindernisse und rollende Fässer springend, ans Ziel zu kommen. 


SNE305 ARCTIC ADVENTURE 2.0 

Hierbei handelt es sich um ein Jump UnU Run Spiel aus der mittlerweile 
recht bekannten Softwareschmiede von APOGEE. Wie immer mit toller 
Grafik und vernünftigem Sound. Da sich der Schwierigkeitsgrad mit jedem 
Level steigert, hat man einiges zu leisten, um das Ziel unbeschadet zu 
erreichen. 


SNE306 DANGEROUS DAVE 

‚gehört zu den Jump and Run Spielen besserer Abstammung. Das Spiel 
erlaubt die Eingabe via Tastatur, Maus und Joystick. Gute Aufmachung und 
nette Graphik sorgen bei zehn Levels für jede Menge Spielspaß. 


SNE307 FLOOR 

Wollen Sie Ihren Partner am Computer mal so richtig schocken? Dann 
besorgen Sie sich FLOOR! Nach Aktivierungdes Programmeserscheintbei 
jedem DOS-Befehl der Befehl FORMAT C: auf dem Bildschirm. Der 
‚Anwender ist nicht in der Lage diesen Befehl zu löschen und muß mit 
ansehen, wie (scheinbar) ein Zylindernach dem anderen formatiert wird. Mit 
einer bestimmten Tastenkombination ist es dann möglich dem Spuk ein 
Ende zubereiten. ACHTUNG: Bitte nichtan Firmenrechnerninstallieren, da 
panikartige Schreien der jeweiligen Abteilungsleiter die Ruhe stören könn- 
ten. 


SNE308 GAMES 
Diese Diskette enthält sieben verschiedene kleine Spiele, die jede Menge 
Spielspaß garantieren. 


SNE309 MEGAGOPOLY 

Wollten Sie nicht immer schon - wie Dagobert Duck - in Millionen baden 
können. Bei der Wirtschaftssimulation MEGAGOPOLY hat man 20 Jahre 
Zeit um das nötige Kleingeld für ein solches Bad zu verdienen. 


SNE310 SCRAMBLE 

Jeder kennt bestimmt das Spiel SCRABBLE. Bei SCRAMBLE handelt es 
sich um die Übersetzung des Spieles auf den Rechner. DAS SCRAMBLE 
schlechthin für den Computer. Eine perfekte Grafik und wirklich einfache 
Mausbedienung erfreuen jedes Spielerherz. Bei zwei Schwierigkeitsstufen 
übernimmt der Computer auch eventuelle Partner. Das eigene Wörterbuch 
ist in Englisch gehalten, doch mit den mitgelieferten Hilfsprogrammen 
lassen sich neue Wörter editieren oder man erstellt sich einfacherweise ein 
eigenes Wörterbuch. 


Wir räumen unsere Lager !!! 


Greifen Sie zu, solange der Vorrat reicht! 


DISK-FOX Bestell-Nr. R1000 

Das DISK-FOX-Set enthält: 

Die Archivierungssoftware, einen Satz Diskettenlabels, einen Spezialstift und eine 
‚Aufbewahrungsbox für das komplette Set. Nur auf 5 1/4"-Diskette 

Jetzt nur noch DM 79,90 


‚AntiVir-Plus Bestell-Nr. R1100 

‚Antivirusprogramm. Programmpaket, um nach einem Virenbefall richtig reagieren 
zu können. Benötigt PC-DOS oder MS-DOS Ver. 2.1 oder größer und ein 360 KB 
5 1/4"-Diskettenlaufwerk. Perfekter Schutz vor bekannten und unbekannten Viren, 
Jetzt nur noch DM 179,90 


Genius Maus GM-F302 Bestell-Nr. GM100 

Die Genius im Superdesign 

Für IBM PC/XT/AT (nicht für IBM PS/2).3 Tasten-Maus umschaltbar auf 2-Tasten- 
Bedienung. Die stabile Hartkunststoffbox enthält: * GM-F302 Mouse " Genius 
Menu Maker & Treiber * Dr. Genius Software * Genius Aufbewahrungsbox * 
Genius Mouse-Pad * 9-25 Pin Adapter 

Jetzt nur noch DM 75,- 


PD- und Sharewarepaket Bestell-Nr. R1500 

Hierbei. handelt es sich um ein Paket mit allerlei Software auf elf Disketten. 
Hier ist alles enthalten um richtig mit dem Computer loszulegen. Angefangen 
vom Jump & Run Spiel über Lem- und Datenprogrammen bis hin zur 
Fakturierung finden Sie alles um zu agieren und auch Freude am computern 
zufinden. Es geht weiter mit Ratespielen, Textverarbeitung, Benutzeroberfäche 
und vieles mehr. Zugreifen solange es noch zu haben ist, ist die Devise. Nur 
noch auf 5 1/4 lieferbar. 

Jetzt nur noch DM 30,- 


Te 


„ DISO-EDU-REBORT 


PD- und Shareware-Programme 


Jetzt nur noch DM 7,- pro Disc 


(Kopiergebühr) 


PD2019 & PD2020 AKZENT V1.33 
Wer schon mit WORD gearbeitet hat, der wird sich mit diesem Supertext- 
verarbeitungsprogranm AKZENT nicht schwer tun. Es bietet alle Funktio- 
nen, die einem das Schreiben auf der grafischen Oberfläche sehr leicht 
machen. Einige Funktionen ganz kurz: Volles WYSWYG; Grafikeinbindung 
(die Grafik lässt sich jederzeit mit der Maus verschieben und der Text fliesst 
automatisch neu um das Bild); Inhalts- und Stichwortverzeichnisse; Kopf- 
und Fußzeilen; Fußnoten; Mehrspaltensatz; Druckvorschau mit Lupen- 
funktionen; integrierter Graphikeditor; Textbausteinbenutzung und - 
anlegung; usw. usw. Zwei Disketten. 

Programmgrösse: 3.699.733 Bytes 

Stichwort: Texte 


PD2021 FM-MUSIKARCHIV V1.1 
FM-MUSIKARCHIV V1.1 ist eine Dateiverwaltung zum Archivieren von 
Tonträger aller Art. Die vielen Funktionsmöglichkeiten wie suchen, än- 
dern, löschen, markieren von verliehen Tonträgern, usw., erlauben eine 
optimale Verwaltung von CDUs, MCUs und LPUs. 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: MS-DOS-kompatibler PC, DOS3.30der 
höher, DR-DOS ab Vers. 5.0, mind. 512 KB Arbeitsspeicher, Festplatte oder 
2 Laufwerke, Bei Benutzung eines DR-DOS mit Versionsnummer < 5.0 
kann es zu Fehlern kommen, da dieses nicht 100%ig MS-DOS kompatibel 
ist 

Programmgrösse: 360.829 Bytes 

Stichwort: Datei 


PD2022 TESCA V2.0 
TESCA = TExt + SCAnnen 

TESCA ist ein einfaches Textverarbeitungsprogramm, in das bequem 
Bilder eingelesen (mit Handscanner oder als PCX-Bilder) und manipuliert 
werden können. Die Bilder können auch im Text manipuliert (gespiegelt, 
rotiert, ausgeschnitten, usw.) werden, sofern man dabei deren Größe nicht 
verändert. TESCA ist somit ein Programm für den „Alltags-Gebrauch“, das 
alle Elemente zur Erstellung von Texten mit Bildern beinhaltet. 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: PC-AT (PC-XT ist zu langsam, da alles 
im Grafikmodus abläuft), VGA-Karte 640°480°16 Farben, Maus (MS- 
kompatibel). Empfohlen: Scanner, Festplatte, 24-Nadeldrucker (Laser- 
drucker). 

Programmgrösse: 336.433 Bytes 

Stichwort: Text 


PD2023 KLICKTEXT V1.4 

KlickText ist eine speicherresidente (belegt nur 5,5 kB RAM) einfache 
Textverarbeitung, die für die tägliche Korrespondenz und das schnelle 
Schreiben von Fax-Briefen gedacht ist. KlickText steht jederzeit auf Knopf- 
druck zur Verfügung und unterstützt so auch das schnelle Anlegen von 
Notizen. Es enthält alle Funktionen, die eine Textverarbeitung benötigt, z. 
B. Wordstar-kompatibler Befehlssatz, Textbausteine, Makros, viele 
Formatierbefehle, Löschpuffer, Blocksatz, ASCII-Tabelle, 43/50 
Zeilenmodus, mehrere Fenster und vieles mehr. 

Programmgrösse: 521.376 Bytes 

Stichwort: Text 


PD2024 MEMPATCH V3.21 
MemPatch bietet die Möglichkeit, alle internen Speicherbereiche des IBM 
PC unter dem Betriebssystem MS-/DR-DOS zu erkunden und zu manipu- 
Nieren und stellt somit ein universelles Werkzeug für Systemprogrammierer 
dar, eignet sich aber auch für Anwender, die die Interna ihres Rechners 
näher kennenlernen wollen. Unter einer leicht zu bedienenden SAA-Menü- 
oberfläche sind neben einem Editor (Hex/ASCl\/Binär) für Haupt- und 
erweiterten Speicherbereich, /O- Ports, CMOS-RAM, Laufwerks-Sektoren 
und Dateien viele Sonderfunktionen und Systeminformationen vereint. Die 
internen Strukturen des Betriebssystems DOS mit Speicherverwaltung, 
Gerätetreibern und Organisation der Masenspeicher werden ebensodurch- 
sichtigwie die hardwaremäßige Ausstattung des rechners, die Konfiguration 
des CMOS-RAMs sowie die l/O-Ports. Auch der Inhalt des Extended 
Memory ist kein Geheimnis mehr. 

Programmgrösse: 252.990 Bytes 

Stichwort: Programmierung 


PD2025 & PD2026 SCAN V8.3B86 

Über diesen erstklassigen Virenscanner und Virenkiller von McAfee, der 
1199 Viren kennt braucht man wohl nicht viele Worte verlieren. Ein paar 
Stichpunkte: extrem schnell; sichere Entfernung der Viren; residenter 


Virenschutz; Netzwerkfähig; Boot-Viren-Entferner, CRC-Prüfung; Kopier- 
programm mit Virenkontrolle usw. (Die MICHELANGELO- Besitzer hätten 
das Programm wohl zu würdigen gewußt). Zwei Disketten. 
Programmgrösse: 1.218.017 Bytes 

Stichwort: Virus 


PD2027 DCT-FILE-PROTECTOR V2.0 
DerDCT File -Protectorist das ideale Programm, um wichtige und geheime 
Dateien (Programme oder Daten) für andere Personen unzugänglich zu 
machen. Er besticht sowohl durch seine einfache Bedienung, als auch 
durch seine hohe Verarbeitungsgeschwindigkeit beim (De-) Codieren. Die 
Einsatzgebiete des FILE-Protectors sind vielschichtig und reichen von 
proffesionellen Anwendern (Arztpraxen) bis hin zum einfachen 
Heimanwender, der seine Steuererklärung vor dem Zugriff Neugieriger 
schützen will. Das Programm erreicht seine hohe Datensicherheit durch 
mehrere, miteinander kombinierte Schutzmechanismen. Dies bedeutet im 
Klartext, daß die Dateien INTERN über ein Codewort Byte für Byte ver- 
schlüsselt werden, und EXTERN die Attribute System, Read-Only, und 
Hidden erhalten, was sie für den normalen DOS-Anwender verschwinden 
läßt. auch der Insider, der einen Diskettenmonitor benutzt, wird bei dem 
Versuch, sich Ihre Daten zugänglich zumachen, keinen Erfolg erzielen. Es 
bestehtaußerdem die Möglichkeit, die Codierung auf bestimmte dateigruppen 
zu beschränken (z>.B. "EXE, TE??.TXT, TEXT." usw.); dies führt zusätz- 
lich zu einer Erhöhung der Übersichtlichkeit. 

Programmgrösse: 933.416 Bytes 

Stichwort: Text 


PD2028 VGA-COPY V 4.1 
VGA-Copy ist ein schnelles Disketten-Kopierprogramm im Grafikmodus. 
Aufgebaut mit sehr schöner Farbgrafik informiert es über alle Programm- 
aktivitäten, während des Kopiervorganges. Einige Features des wirklich 
sehr gelungenen Programmes: * Maus/Tastaturbedienung alternativ * 
Notlaufeigenschaften auf anderen Bildschirmen als VGA. * Kopiert alle PC- 
Disketten in einem Durchgang erlaubt Mehrfachkopien auch auf verschie- 
denen Laufwerken. * Spezielles Sektorversatzformat ermöglicht bis zu 
100% schnelleren Zugriff ohne Zusatz-Hard- oder -Software. * Konvertiert 
auch zu „unmöglichen" Formaten wie z.B. 1,44 MB oder 720 kB auf 5,25" - 
Disketten und dupliziert auch die beliebten Überformate mit 820 kB oder 
1,72 MB. * Vermerkt Datum, Uhrzeit und BIOS-Info unsichtbar auf jeder 
Kopie. * Optional Sound-Blaster- Support zur digitalen Sprachausgabe * 
Unterstützt die Virenscanner und Virenkiller von McAfee (Scan auf Tasten- 
druck). * Keine Funktionsbeschränkungen der Sharewareversion !* Es 
werden auch Sonderformate mit höherer Sektorenzahl und DOSiremden 
Bootsektoren (z.B.Atari ST) kopiert. 

Programmgröße: 351.602 Bytes 


PD2029 NORDHOFF COMMANDER V3.0 
Der Nordhoff Commander ist eine Benutzeroberfläche, die dem Benutzer 
eines IBM-kompatiblen Rechnerseinen Großteilder Arbeitmitdem Betriebs- 
system abnimmt. Große Tipparbeit gibt in der neuen Umgebung nun nicht 
mehr, denn die wichtigen Funktionen des DOS sind nun auf Tastendruck ( 
gleiche Tastenbelegung wie ein bekanntes Vorbild) verfügbar. Aber darüber- 
hinaus werden noch eine Reihe von Zusatzfunktionen angeboten, die 
wesentliche Vereinfachungen und komfortablere Bedienung der Compu- 
ters möglich machen. Damit können Sie sich nun ganz auf die konstruktiven 
Dinge am Computer konzentrieren. Funktionen zum Verändern, Löschen, 
Kopieren, Verschieben und Umbennen von Dateien ersetzen die von DOS 
vorgegebenen Befehle in komfortabler Weise, sodaß beispielsweise das 
Löschen eines Verzeichnisses mit all seinen Unterverzeichnissen in 
Sekundenschnelle durchgeführt ist. In der Kommandozeile kann der User 
natürlich wie gewohnt DOS-Befehle eingeben. 

Programmgrösse: 106.095 Bytes 

Stichwort: Kopier 
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Effiziente Datensicherung (Fort- 
setzung) 


Gerhard Kuhnle 


4.0 Datensicherung mit BACKUP und 
RESTORE 


Datensicherung ist nach wie vor - trotz 
zuverlässiger Computer und zuverläs- 
siger Speichermedien - eine eminent 
wichtige Angelegenheit. Bedienungs- 
fehler beim Speichern, Ändern, Bear- 
beiten und Löschen von Dateien sind 
immer noch nicht nicht ganz auszu- 
schließen. MS-DOSbietetmitBACKUP 
und RESTORE zwei leistungsfähige 
Kommandos an, die sich ergänzen. 


Mit BACKUP werden Daten von der 
FESTPLATTE auf DISKETTE gespei- 
chert, mit RESTORE werden die Daten 
von der DISKETTE auf die Festplatte 
zurückkopiert. Die beiden Kommandos 
sind, das wurde eingangs schon er- 
wähnt, sehr leistungsfähig, aber auch 
sehr heikel in ihrer Anwendung. Der 
Neuling in Sachen PC-Anwendungsoll- 
te diese Kommandos nur mit größter 
Sorgfalt anwenden. Am Anfang ist 
Datensicherung auf professionelle Art 
nicht ganz so wichtig. Erst müssen ein- 
mal größere Dateien mit sensiblen Da- 
ten erstellt werden, die es zu sichern 
gilt. Für den Anfänger sind deshalb die 
in denletzten beiden Beiträgen beschrie- 
benen Arten der Datensicherung zu 
empfehlen. 


Übersicht über den Aufbau dieses Arti- 
kels 


a.) Einführung 

b.) Vorübungen 

b.) Datensicherung ohne Paramter 

c.) Datensicherung mit Parametern 
d.)Datensicherung über BATCH- 
Dateien 


a.) Einführung 

Ganz zu Beginn ist darauf hinzuweisen: 
Datensicherung mit BACKUP erfordert 
Erfahrung und Sorgfalt. Ansonsten wer- 
den Daten nicht gesichert, sondern zer- 
stört. Wer jedoch schon einige Erfah- 
rungen mit MS-DOS hat, wird recht 
schnell die Vorzüge dieser beiden Kom- 
mandos schätzen und schnell und pro- 
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blemlos in Zukunft seine Daten sichern. 
Es ist für jeden Anwender weniger auf- 
regend und stressig, regelmäßig gesi- 
cherte Daten zu bearbeiten und zu pfle- 
gen. Die Entscheidung, wie oft Daten 
gesichert werden, liegt beim Anwender. 
In Betrieben werden Daten ständig, d. 
h. schon während der Bearbeitung, au- 
tomatisch gesichert (automatisches 
BACKUP). 

Die Daten werden bei der Eingabe/Be- 
arbeitung gleichzeitig auf zwei 
Speichermedien gesichert. Dieser Fall 
ist für die Leser dieses Heftes wahr- 
scheinlich uninterssant. Mit den Mög- 
lichkeiten, die in diesem Beitrag ange- 
boten werden, können Datennachallen 
Wünschen und Erfordernissen gesichert 
werden: 


Einige dieser Möglichkeiten seien vorab 
erwähnt: 


1.Sicherungaller Programme undselbst 
erstellter Dateien auf Diskette. 

Die gesamte Festplatte kann auf Dis- 
ketten gesichert werden. 

2. Sicherung ausgewählter Datei 
gruppen 

3. Sicherungaller Dateien, dieab einem 
bestimmten Datum erstellt oder geän- 
dert wurden. 

4. Sicherung nur der Dateien, die seit 
der letzten Datensicherung geändert 
wurden. 


Bei der Datensicherung mit BACKUP 
ist unbedingt zu beachten: 


1.Mit Backup können Daten nurvonder 
Festplatte auf Diskette gesichert wer- 
den. Datensicherung von der Diskette 
auf die Festplatte zustört die Einträge 
im BOOT-Sektor. Es kann dann nicht 
mehr über die Festplatte, sondern nur 
noch über das Diskettenlaufwerk 
gebootet werden. 


Zulässiges Kommando 
Backup C:\*.* A: 


Damit werden alle Dateien aus dem 
Hauptverzeichnis der Festplatte auf Dis- 
kette gespeichert. 


Unzulässiges Kommando 


Backup A: C:\*.* 


Mit diesem Kommando werden die Ein- 


träge der Diskette auf die Festplatte 
kopiert. Mit Backup werden die Daten 
im Ziellaufwerk, in diesem Fall der Fest- 
platte, gelöscht und damit kann über die 
Festplatte nicht mehr gebootet werden. 


b.) Vorübung 
Die ersten Übungen sind, um Daten- 
verlust zu vermeiden, in einem neuen 
Unterverzeichnis mit neuen Dateien 
durchzuführen. 


1. Aufgabe: Neues Unterverzeichnis 
(UV) TEST ist zu erstellen 


Verzeichnis Test 


2| COPYC: \*"C:\TESTV 


Kommando 


3 | DIRC: \TEST 


Verzeichnis Test 


2. Aufgabe: Es sind in dieses Unter- 
verzeichnis beliebige Dateien zu kopie- 
ren. 


Beispiel: Dateien aus dem Haupt- 
verzeichnis der Festplatte sind in das 
Unterverzeichnis Test zu kopieren 


Verzeichnis Test 


Kommando 


2] corr c:\**c:\TEst\ 


Verzeichnis Test |] DIRC: \TEST 


3. Aufgabe: Die Dateien dieses Ver- 
zeichnisses sind mit BACKUP aufeiner 
Diskette zu sichern. Eine formatierte 
Diskette ist bereitzuhalten. 


Die in diesem Kommando angegebe- 
nen Parameter geben 


1. das Quellaufwerk C:\TEST 
2. die zu sichernden Dateien *.* 
3. das Ziellaufwerk A: 


an. Zwei Leerzeichen sind in diesem 
Kommando zulässig. Weniger oder 
mehrLeerzeichen werden vonMS-DOS 
nicht akzeptiert. 


Zu beachten sind die Infos, die nach 
Eingabe des Kommandos am Bild- 
schirm angezeigt werden: 


Sicherungsdiskette 01 in 
Laufwerk A:\ einlegen 


Achtung! Dateien im Stamm- 
verzeichnis A:\ des Ziel- 
laufwerks werden gelöscht. 
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Diese Info ist sehr aussagefähig und 
nützlich. 


1. Es können große Datenmengen ge- 
sichertwerden. Sobld die erste Diskette 
voll ist, werden Sie aufgefordert, die 
nächste Diskette einzulegen. 


2. Vorhandene Dateien im Ziellaufwerk 
A:\ werden gelöscht. 


4. Aufgabe: Die Dateien im Verzeichnis 
C\\TEST sind zu löschen 


5. Aufgabe: Daten von der Diskette auf 
Festplatte zurück kopieren. 


2] RESTORE A: C TESI *" 


2]DELC: TEST ** 


4. Aufgabe: Die Dateien sind von der 
Diskette auf die Festplatte zurückzu- 
kopieren. 


Dabei ist zu beachten: 
1. Die Unterverzeichnisse auf der 


Diskette und Festplatte 
müssen gleich sein. 


Es ist nicht möglich, über RESTORE 
Dateien aus dem Unterverzeichnis 
\TEST der Diskette in das Unterver- 
zeichnis \FEST der Festplatte zu kopie- 
ren. 


2. Die beiden Kommandos 


BACKUP und RESTORE müssen 
von der gleichen DOS-Version sein. 


Sie werden feststellen, dies ist ganz 
normal. Das ist auch richtig, soweit sie 
eigene Daten sichern. Es kann jedoch 
dann Schwierigkeiten geben, wenn Sie 
Programme/Daten von einem anderen 
Computer auf Ihren Computer übertra- 
gen. Hat Ihr Computer die DOS-Version 
3.3, der andere Computer die DOS- 
Version 5.0, dann passen die beiden 
Befehle BACKUP und RESTORE nicht 
zusammen. Beim Zurückkopieren kann 
es dann Schwierigkeiten geben. Soweit 
es um die Sicherung eigener Daten 
geht, gibt es also in dieser Hinsicht 
keine Schwierigkeiten; soweit Datenvon 
anderen Computernkopiert werden sol- 
len, muß darauf geachtet werden, daß 
die beiden Kommandos Backup und 
Restore der gleichen DOS-Version an- 
gehören. 
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Diese erste Übung mit BACKUP und 
RESTORE haben Sie jetzt sicher er- 
folgreich erledigt. Siewerdensich dabei 
aber fragen, wozu so viel Aufwand, um 
einige Dateien zukopieren. Diese Übung 
hätten Sie schneller und leichter mit 
COPY ausgeführt. Trotzdem war diese 
Übungfürden ersten Versuchsehrwich- 
tig. An einem einfachen Beispiel konn- 
ten Sie die Datensicherung und 
Datenrestaurierung mühelos nach- 
vollziehen. Welche enormen Vorzüge 
die Kommandos BACKUP und 
RESTORE gegenüber COPY und 
XCOPY haben, werden die nächsten 
Kapitel zeigen. 


c.)Datensicherungohne Angabe von 
Parametern 


Die erheblich erweiterten Möglichkei- 
ten lernen Sie am besten an Hand eini- 
geranschaulicher Beispielekennen. Es 
werden dabei gängige Unter- 
verzeichnisse verwendet. Soweit diese 
UVbeilhnennichtvorhandensind, wen- 
den Sie anstelle der angegebenen Ver- 
zeichnisse Ihre eigenen UV. Auch hier 
ist zu empfehlen, am Anfang mit spezi- 
ell dafür erstellten Unterverzeichnissen 
und Dateien zu arbeiten. Jeder Fehler- 
führt zu Datenverlust. Statt daß Ihre 
Daten gesichert werden, werden Sie 
gelöscht. Sie haben dann das erreicht, 
was Sie eigentlich vermeiden wollten. 
Arbeiten Sie also zunächsten nicht mit 
echten Daten! 


1. Aufgabe: Alle Textdateien des Unter- 
verzeichnisses WORD sind zu sichern 


Verzeichnis 


1| DIR C: \WORD\.TXT 


ad 3) Um zu prüfen, ob Sie im Ernstfall 
mit BACKUP und RESTORE zuverläs- 
sig umgehen können, werden die gesi- 
cherten Daten auf der Festplatte im UV 
WORD gelöscht. 


ad 4) Mit diesem Kommando wird nach- 
geprüft, ob die gesicherten Daten tat- 
sächlich gelöscht wurden. 


ad 5) Mit RESTORE werden die Daten 
von der Diskette in das UV WORD 
zurückkopiert. Das Kommando 
BACKUP brauchen Sie sehr häufig, im- 
mer dann, wenn Daten geändert wur- 
den und damit gesichert werden müs- 
sen, also täglich, wöchentlich oder in 
unregelmäßigen Zeitabständen. Das 
Kommando RESTORE wird ssehrselten 
oder nie gebraucht. Eben nur dann, 
wenn Ihre Daten zerstörtodernichtmehr 
vollständig lesbar sind. Unddaskommt, 
auch wenn hier ein anderer Eindruck 
enstanden sein könnte, sehr selten vor. 


ad 6) Ohne abschließende Kontrolle 
gibt es keine Gewissheit. Zum Schluß 
sollte nachgeprüft werden, ob die Daten 
tatsächlich gesichert wurden. 


2. Aufgabe: Alle Datenbankendes Unter- 
verzeichnisses dBASE sind zu sichern 


Daten sichern 


2] BACKUP C: \WORL \'.TXT 
\ 


Datentöschen |a]neL.c: \woRnı:TaT 


Verzeichnis 4| DIR C: \WORD \.TXT 


Daten restaurieren |5| RESTORE A: \WORDV.TXT 


Verzeichnis [s]pır c: \worov.ner 


ad 1) Bevor Sie beginnen, prüfen Sie, 
ob und welche Textdateien vorhanden 
sind. 


ad 2) Mit diesem Kommando werden 
alle TEXT-Dateien aus demUVWORD 
der Festplatte auf eine Diskette im Lauf- 
werk A: gesichert. 


Verzeichnis 1]orc: \oBase\“.oBr 
Datensichem _|2]Backupc: \DBASE\.DBFA: 
Daten löschen 3|DELC: \DBASE\ ".DBF 
Verzeichnis a|DıRc: \oBAsE\".oBF 
Datenrestaurieren |5} RESTORE A: C: \DBASE\ * DBF 
Verzeichnis 6 |DIRc: \DBase\ “DB 


3. Aufgabe: Alle Dateien des Verzeich- 
nisses TEXT der Festplatte sind zu si- 
chern 


Verzeichnis 1 DIRC:\Text 
| Datensichem _ T2]aackurc:\Ten\“A: | 
Detenlöschen _ [3]DELC:\Tent\?* 


RESTOREA: C:\ 
DIRC: \Text\** 


Im nächsten Beitrag beschäftigen wird 
uns mit den beiden Kapiteln: 


c.) Datensicherung mit Parametern 


d.) Datensicherung über BATCH-Datei- 
en 
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8.GRAFIK - PROGRAMMIERUNG 


Es gibt zwei Hauptbereiche, in denen Grafik 
auf einem normalen PC angewendet wird: 
Die „Geschäftsgrafik“, beideres darum geht, 
Einnahmen, Umsätze und andere - meist 
physikalische - Werte anschaulich darzustel- 
len und der große Bereich der „Unter- 
haltungsgrafik“, zu dem insbesondere Spiele 
gehören. Nachdem wir das Geschäftliche im 
Teil 9 behandelt haben, wenden wir uns 
heute den vergnüglicheren Aspekten zu! 


8.8 Was ist wo auf dem Bildschirm? 


Gerade bei Spielen ist es oftmals wichtig zu 
wissen, was wo auf dem Bildschirm ist. Bevor 
ich eine Spielfigur bewege, muß ich 
‘rauskriegen können, was an der neuen Po- 
sition auf dem Bildschirm ist. Sicher, bei 
manchen Spielen ist es geschickter ein Ab- 
bild des Spielfeldes in einem Array zu spei- 
‚chern, wobei z.B. jedes mögliche Bildschirm- 
objekt (etwa Steine, Schätze, etc.) durch 
einen Buchstaben repräsentiert wird. Aber 
gerade da, wo vielBewegungist, istesschnel- 
ler den Bildschirm direkt auszulesen, die 
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Grafik also „interaktiv“ zu programmieren. 
„Interaktiv“ bedeutet hier, daß zwischen dem 
Programm und dem, was auf dem Bildschirm 
passiert, eine direkte Abhängigkeit besteht. 
Das Programm reagiert aktivaufdas, was auf 
dem Bildschirm geschieht. Ein kleines 
Beispielprogramm soll das Gemeinte ver- 
deutlichen: 

1000 ‘Sehende Raupe 
SCREEN O 

1030 CLS 
RANDOMIZE(TIMER) 
1050 ZEILEN=20 

1060 SPALTEN=80 


RAUPES=CHRS(2) 
FOR X=1 TO SPALTEN 

1110 LOCATE 1,X:PRINT RAHMENS 
1120 LOCATE ZEILEN,X:PRINTRAHMENS 
1130 NEXTX 

1140 FOR Y=1 TO ZEILEN 

1150 LOCATE Y,1:PRINT RAHMENS 
1160 LOCATE Y,SPALTEN:PRINT RAH- 
MENS 

1170 NEXT Y 

1180 DIM X(7),Y(7) 

1190 X=ZEILEN/2 

1200 Y=SPALTEN/2 

1210 X1=1 

1220 Y1=1 

1230 WHILE NOT(X=X(5) AND Y=Y(5) AND 
X=X(3) AND Y=Y(8)) 

1240 IF SCREEN(X,Y+Y1)=ASC (RAH- 
MENS) THEN Y1=-Y1 

1250 IF SCREEN(X+X1,Y)=ASC (RAH- 
MENS) THEN X1=-X1 

1260 X=X+X1 

1270 Y=Y+Y1 

1280 LOCATE X,Y:PRINT RAUPE$ 

1290 FOR POSITION=7 TO 2STEP -1 
1300 X(POSITION)=X(POSITION-1) 
1310 Y(POSITION)=Y(POSITION-1) 
1320 NEXT POSITION 

1330 X(1)=X 

1340 Y(1)=Y 

1350 IF X(7)>0 THEN LOCATE 
X{M),Y():PRINT FELDS 

1360 LOCATE INT(RND(1)*(ZEILEN- 
2)+2),INT(RND(1)*(SPALTEN-2)+2): 
PRINT RAHMENS 

1370 LOCATE INT(RND(1)*(ZEILEN- 
2)+2),INT(RND(1)*(SPALTEN-2)+2): 
PRINT FELDS 

1380 WEND 


Selbstverständlich ist das Programm unter 
dem Namen „RAUPE.BAS“ auf der Heft- 
diskette! Falls Sie einen schnellen Rechner 
ihr eigen nennen ist die Raupe recht flott. 
Wenn Sie zusätzlich als Zeile 1375 den Be- 
fehl „A$=INPUT$(1)“ eingeben, können Sie 
sich das Ganze im Einzelbildmodus anse- 
hen: Nach jedem Tastendruck gehts ein Bild 
weiter. 

Zunächst ein weiteres wichtiges Element für 
Spiele: Der Zufall. 

Der Zufallsgenerator wird mit dem 


RANDOMIZE-Befehl aufeinen Startwert ein- 
gestellt. Damit dieser Startwert recht zufällig 
ist, nehmen wir hier die Zahl der seit Mitter- 
nacht verstrichenen Sekunden. Dieser Wert 
ist in der Systemvariablen TIMER gespei- 
chert. 18malinder Sekunde wird die Variable 
TIMER um genau 1/18hochgezählt. Beim XT 
mit 4,77 MHz genauso wie beim 486er mit 50 
MHz. (Somit läßt sich durch diese Variable 
sogar das Zeitverhalten von Spielen so steu- 
ern, daß sie auf jedem Computer annähernd 
gleichschnelllaufen.) Mitder Funktion RND(x) 
läßtsich dann ein Zufallswert zwischen O und 
0,999... ermitteln. Wenn x den Wert 0 hat, 
wird jedoch der letzte Wertwiederholt, nurbei 
Werten größer als Null gibt es eine Zufalls- 
zahl. Bis Zeile 1170 wird einiges vorbereitet 
undder Rahmen gezeichnet, Richtiglosgehts 
erst danach: 


1180 :Inden Felder x() und y() werden die 
sieben Positionen des Raupenkörpers ge- 
speichert. 


1190/1200 : Die Anfangsposition wird ange- 
geben. 


1210/1220 : Die anfängliche Richtung wird 
angegeben: +1 in die X-Richtung und +1 in 
der Y-Richtung. 


1230 :Wenn die Raupe hoffnungslos in sich 
selbst verknotet ist, stoppt das Programm. 


1240 :Mitderneuen FunktionSCREEN(X,Y) 
wird überprüft, ob sich in der X-Richtung ein 
Rahmenzeichen ist. Wenn ja wird die Bewe- 
gung umgekehrt. 


1250 :Das gleiche für die Y-Richtung. Das 
Feld, auf das die Raupe direkt zuläuft 
(x+x1,y+y1) wird nicht überprüft.Daher wird 
es gefressen, indem die Raupe drüberläuft. 


1260-1280 : Der nächste Punkt des Raupen- 
kopfes wird errechnet und gezeichnet. 


1290-1340 : Die Raupe zieht den Schwanz 
nach. Wieder ist der Kopf in x(1),y1) und das 
Schwanzende in x(7),y(7) 


1350 : Das Schwanzende wird gelöscht. 
(Der IF-Befehl überprüft zuvor, ob die Raupe 
auch schon so lang ist. Das ist nur zu Beginn 
des Programmes von Bedeutung.) 


1360-1370 : Hierkommt Bewegung ins Spiel: 
Innerhalb der Spielfeldgrenzen wird per Zu- 
fall ein Rahmenzeichen gesetzt und eines 
gelöscht. 


Da dieses Programm im Textmodus läuft 
(und nur in diesem), wurde hier die Funktion 
SCREEN verwandt, die als Ergebnis den 
ASCII-Code des Zeichens an der fraglichen 
Bildschirmpostion hat. Im Grafikmodus ist 
das natürlich nicht möglich. Hier wäre es von 
Nöten, herauszubekommen, welche Farbe 
ein Punkt an einer bestimmten Bildschirm- 
position hat. Punkt heißt auf englisch „point“ 
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und so heißt auch die Funktion, die genau 
das Gewünschte macht. Mit „POINT (X,Y)“ 
erhalte ich die Farbe des Punktes (Pixels) an 
der Position (X,Y). Probieren Sie aus: 


SCREEN 1 
CLS 

PSET (13,13),3 
PSET (14,14),1 
PSET (15,15),2 


PRINTPOINT(13,13), POINT(14,14), 
POINT(15,15), POINT(16,16) 


8.9 Sprites auf dem PC? 


Um Spiele zu programmieren fehlt natürlich 
noch etwas: Die Sprites. Ein Sprite ist ein 
graphisches Objekt, ein kleines oder größe- 
res Bild, das eigenständig über den Bild- 
schirm bewegt werden kann. Im optimalen 
Fall ist es völlig unabhängig vom Hinter- 
grund. Bei den meisten Home-Computern 
(wie z.B. MSX, Atari, C64, Amiga,.. und den 
ganzen Spiele-Konsolen) sind diese Sprites 
von der Technik her vorgesehen. Hier sind 
die Sprites bereits von der Hardware reali- 
siert. Das ermöglicht schnelle und schöne 
Programmierung von Sprites, da das Pro- 
gramm dann jedes Sprite ohne Rücksicht auf 
den Hintergrund und andere Sprites bewe- 
gen kann. In den meisten Fällen meldet die 
Hardware dann auch, wenn zwei Sprites sich 
berühren oder ein Sprite den Bildschirmrand 
erreicht. Um es kurz zu machen: Das alles 
gibt es beim PC nicht. Die Hardware des PC 
(die Grafikkarte) kennt im Grafikmodus nur 
zwei Möglichkeiten: Einen Punkt auf den 
Bildschirm setzen und einen Punkt lesen. 
Daher ist selbst mein mit 33 MHz getakteter 
486er mit einer TSENG4000-Grafikkarte bei 
manchen Aufgaben langsamer als ehedem 
mein mit 3,7 MHz getakteter MSX2-Compu- 
ter mit Z80-Prozessor. Der hatte aber immer- 
hin einen Grafikprozessor. Wenn ich da den 
BASIC-Befehl „LINE (0,0)-(511,211),5“ gab, 
so gab der BASIC-Interpreter nur Anfangs- 
und Endwert an den Grafikprozessor. Die 
Linie errechnete er dann alleine. Beim PC 
muß der BASIC-Interpreter jeden einzelnen 
Punkt errechnen und an die Grafik-Karte 
geben. Wundert es Sie jetzt noch, daß man- 
ches Spiel auf einer einfachen Spielkonsole 
mit Grafikprozessor schneller ist, als es auf 
Ihrem allerneuesten PC möglich wäre? 


Wenn wir also im folgenden von Sprites auf 
dem PC sprechen, meinen wir genau- 
genommen lediglich eine softwaremäßige 
Simulation von Sprites. Tatsächlich gibt es 
ein mächtiges Befehlspaar, um Sprites auf 
dem PC zu realisieren: 


8.10 GET und PUT für Bilder 
Mit GET (Nimm) kann ein beliebiger 


Bildschirmbereich vom Bildschirm in eine 
Feldvariable passender Größe gelesen wer- 
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den. Und mit PUT (Lege ab) wird eben dieser 
Bildschirmausschnitt wieder auf dem Bild- 
schirm abgelegt. Die Syntax (Schreibweise) 
der Befehle ist recht einfach: 


GET (x1,y1)-(x2,y2),<teld> 


Dabei ist <feld> die Feldvariable. Mit dem 
PUT-Befehl wird diesesso gespeicherte Bild 
wieder auf den Bildschirm gebracht: 


PUT (x3,x4),<feld>[,<aktion>] 


<aktion> ist die Art und Weise, wie der Inhalt 
von <feld> auf den Bildschirm gebracht wird. 
Die eckigen Klammern deuten an, daß diese 
<aktion> auch weggelassen werden kann. 


Das größte Problem bei GET ist die Berech- 
nung der Größe der Feldvariablen zur Auf- 
nahme des Bildes. Im BASIC-Handbuch fin- 
den wir folgende Formel: 


1+INT((breite*bitspropunkt+7)/8)*höhe/typ 


„breite“ und „höhe“ sind die Ausdehnung des 
zu speichernden Bildschirmbereiches. 
„bitspropunkt“ gibt an, wieviel Bit benötigt 
werden um einen Bildpunkt zuspeichern. Bei 
zwei Farben ist das 1 Bit (CGA 640*200), bei 
4 Farben sind das 2 Bit (CGA 320*200) und 
bei den 16 Farben der EGA-Modi sind das 4 
Bit. „typ“ ist der Variablentyp, den wir für das 
Feld verwenden. Bei Integer-Feldern ist das 
eine 2, bei Fließkommazahlen eine 4. Ein 
kleines Rechenbeispiel: Wir wollen einen Be- 
reich von 16 * 16 Punkten in Screen 1 (CGA 
320*200) in ein Integerfeld speichern. Wir 
rechnen: 


14INT((16*2+7)/8)"16/2 
= 1+INT(39/8)*8 
= 1+INT(4,875)*8 
= 1+4°8 
=33 


Um den Bereich in einer Feldvariablen zu 
speichern, müßten wir mit DIM BILD%(33) 
ein passendes Feld dimensionieren, bevor 
wir den GET-Befehl anwendem. Probieren 
Sie aus: 


SCREEN 1 
CLS 

DIM BILD%(33) 

CIRCLE (57,57),8,3 
CIRCLE (57,57),4,2 

GET (50,50)-(65,65),BILD% 
PUT (100,100), BILD% 


Hier haben wir den Parameter <aktion> weg- 
gelassen. Das ist genau so, als hätten wir 
XOR für Aktion angegeben. Geben Sie die 
letzte Zeile noch einmal ein. Was geschieht? 
Das Bild verschwindet wieder. Genauer: Der 
ursprüngliche Hintergrund wird wiederherge- 
stellt. Stellen Sie den Ausgangszustand wie- 
der her, indem Sie den letzten Befehl noch 
ein drittes Mal eingeben. Da sind wieder die 
zwei Kreise an Position 100,100. Geben Sie 


jetzt ein: 
PUT (103,102),BILD%,XOR 


Das neue Bild wird über das alte gemalt, aber 
über die XOR-Funktion mit dem alten ver- 
mischt. Diese Funktion ermöglicht es nun, 
daß beim erneuten Aufruf des letzten Befeh- 
les der ursprüngliche Hintergrund wiederher- 
gestellt wird. Auf diese Weise können wir ein 
Sprite tatsächlich über einen beliebigen Hin- 
tergrund bewegen, indem wir es durch noch- 
maliges Zeichnen an der alten Position lö- 
schen und dannn sofort an die neue Position 
malen. Der Nachteil dieser Methode: Da das 
Sprite mit dem Hintergrund über die XOR- 
Funktion verknüpft wird, sieht es nicht unbe- 
dingt so aus, wie wir es wollen. Wollen wir 
sicherstellen, daß das Sprite so aussieht wie 
wir es gemalt haben, müssen wir als Aktion 
PSET verwenden: 


PUT (103,102),BILD%,PSET 


Der Nachteil: Nochmaliges Ausführen des 
Befehles ändert überhaupt nichts. Um auf 
diese Weise flüssige Bewegung zu program- 
mieren, ist es unumgänglich, den Hinter- 
grund vor dem Zeichnen des Sprites mitGET 
in eine andere Feldvariable zu speichern. 
Soll das Sprite nun zu einer neuen Position 
bewegt werden, zeichnet man den alten Hin- 
tergrund an seine ursprüngliche Position 
(PUT). Anschließend rettet man den 
Hintegrund an der neuen Position (GET) und 
zeichnet sodann das Sprite an die neue Po- 
sition (PUT). Und damit die Sprites nicht 
flackern, sollten diese drei Befehle möglichst 
ganz dicht hintereinander kommen: 


WHILE NOT ENDE 
* Die übrigen Programmzeilen desSpieles 
PUT (x.alt,y.alt), HINTERGRUND%,PS 
GET(x.neu,y.neu)(x.neu+breite,y.neu+hoehe), 
HINTERGRUND% 
PUT (x.neu,y.neu),FIGUR%,PSET 


8.11 Sprites abspeichern und laden 


Fürden vollkommenen Comfort beim Sprites- 
Programmieren fehlt uns aber noch Einiges: 
Eine Möglichkeit, Sprites außerhalb des 
Programmes bequem zu zeichnen und abzu- 
speichern und eine Möglichkeit, die fertigen 
Sprites in ein eigenes Programm einzulesen 
und zu bearbeiten. Da ein Sprite, wie oben 
gezeigt, ineiner Feldvariablen abgespeichert 
ist, muß ein Weg gefunden werden, diese 
Variable auf Festplatte oder Diskette zu brin- 
gen. BASIC hilft uns hier mit einigen brauch- 
baren Befehlen weiter: 


BSAVE „Name“,Adresse,Länge 
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BSAVE (= Binary Save - binäres Retten) 
speicherteinen Speicherbereich beginnend 
bei Adresse mit der angegebenen Länge 
unter dem angegebenen Namen ab. 


‚Adr = VARPTR(v) 


Die Funktion VARPTR (= VariablenPointer 
- Zeiger auf Variable) gibt die Adresse der 
Variablen v zurück. Jetzt brauchen wir nur 
noch die Länge. Eine Integer-Variable be- 
nötigt zwei Bytes im Speicher. Bei einer 
Fließkomma-Variable wären es vier Bytes. 
Um nun die Länge eines Integer-Feldes zu 
berechnen müssen wir lediglich die Anzahl 
der Elemente mit der Länge der Variablen 
multiplizieren. Dabei ist zu berücksichtigen, 
daß ein Feld auch ein Element mit dem 
Index 0 hat! Beim oben aufgeführten Bei- 
spiel wären dies also 34 Elemente zu je 2 
Bytes. Die Länge der Feldvariablen ist also 
68. Mit folgendem Befehl könnte das Sprite 
abgespeichert werden: 


ADR = VARPTR(BILD%(0)) 
BSAVE „Kreise“,ADR,68 


Jetzt könnten wir das Sprite in eine andere 
Variable einlesen, die genauso groß (!) sein 
muß und mit dieser anzeigen: 


DIM NEU%(33) 

ADR = VARPTR(NEU%(0)) 
BLOAD „Kreise“,ADR 

PUT (70,70), NEU% 


Mit dem Befehl BLOAD (Binary Load = 
Binäres Laden) wird das Sprite an die ange- 
gebene Adresse geladen. 


HINWEIS: Es ist absolut wichtig, daß die 
‚Adresse und Länge der Variablen stimmt. 
Beifalschen Werten ist es möglich, daß das 
System „abstürzt“! 


Eines ist jetzt noch hinderlich: Wenn unser 
Spiel viele verschiedene Sprites benutzt, 
müßten wir viele verschiedene kleine Datei- 
en mit jeweils einem Sprite auf Diskette 
bzw. Festplatte bringen. Das wäre nichtnur 
sehr zeitraubend und unübersichtlich, son- 
dern auch verschwenderisch mit Fest- 
plattenplatz. Jedes auch noch so kleine 
Sprite würde aufgrund einer Eigenart des 
Betriebs-systemes mindestens 2 Kilobyte 
verbrauchen! Ich helfe mir damit, indem ich 
mehrere Sprites in einer großen 
Feldvariablen speichere und diese dann 
komplett auf Diskette oder Platte bringe. 
‚Angenommen, wir hätten folgende Sprites, 
alle in der Größe unseres 
Beispielsprites: MAUER%, PILLE%, 
PACMAN%, KIRSCHE%, ERDBEERE%, 
BANANE%, GEIST%. Um diese Sprites, 
die ja alle aus einer je 34 Elemente großen 
Feldvariablen bestehen, in einer großen 
Feldvariablen zusammenzufassen, muß 
diese entsprechend groß sein: 
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DIM SPRITES%(6,33) 

Es wird eine Feldvariable mit 7 * 34 Elemen- 
ten erzeugt. Der erste Index zeigt quasi auf 
eine Unterabteilung, die dann je 34 Elemente 
hat. Bevor diese Feldvariable abgespeichert 
werden kann, müssen die 10 Sprites in diese 
eingelesen werden: 


FOR 1% = 0 TO 33‘ jedes Sprite hat 
34 Elemente 

SPRITES%(0,1%) = MAUER%(I) 
SPRITES%(1,1%) = PILLE%(I) 
SPRITES%(2,1%) = PACMAN%-(I) 
SPRITES%(3,1%) = KIRSCHE%(I) 
SPRITES%(4,1%) = ERDBEERE%(I) 
SPRITES%(5,1%) = BANANE%(I) 
SPRITES%(6,1%) = GEIST%(I) 
NEXT I% 


Jetzt ermitteln wir die Anfangsadresse von 
SPRITES%: 


ADR = VARPTR(SPRITES%(0,0)) 


Die Länge ist nun 34 * 7 Elemente * 2 Bytes 
= 476 Bytes. Wir speichern sie ab: 


BSAVE „sprites.cga“,ADR,476 


Um diese Sprites in einem anderen Pro- 
gramm wieder zu laden, müssen wir dort 
natürlich alle benötigten Feldavariablen er- 
zeugen: 


DIM MAUER%(33), 
PILLE%(33), 
PACMAN%(33), 
GEISTA(33) 

DIM KIRSCHE%(33), 
ERDBEERE%(83), 
BANANE%(33) 

DIM SPRITES%(6,33) 


WICHTIG: Die Variable SPRITES% (Sie 
könnte hier auch anders heißen) muß (!) 
genau die gleiche Größe haben, wie die 
abgespeicherte Variable! Als Nächstes er- 
mitteln wir dieStart- 

adresse und laden die Sprites wieder ein: 


ADR = VARPTR(SPRITES%(0,0)) 
BLOAD „sprites.cga“,ADR 


Jetzt stehen die Sprites wieder zur Verfü- 
gung! 

Ein Hinweis für Leser, die POWER-BASIC, 
QUICK-BASIC oder QBASIC benutzen: Da 
diese BASIC-Dialekte mehr als 64 Kilobyte 
ansprechen können, muß die Segment- 
adresse mit berücksichtigt werden. Ohne in 
diesem Zusammenhang näher darauf einge- 


hen zu können, die veränderten Routinen 
zum Speichern und Laden: 


SEGADR& = VARSEG(SPRITES%(0,0)) 
DEF SEG = SEGADR& 
ADR = VARPTR(SPRITES%(0,0)) 


BSAVE „sprites.cga“,ADR,476 

SEGADR& = 

VARSEG(SPRITES%(0,0)) 

DEF SEG = SEGADR& 

ADR = VARPTR(SPRITES%(0,0)) 

BLOAD „sprites.cga*,ADR 
Da auch dieser Kursteil, ebenso wie die 
beiden letzten, länger geriet als erwartet, 
sind wir immer noch nicht zu den Sounds 
und dem kleinen Spiel als Beispielgekom- 
men. Aber ich nehme an, daß es in Ihrem 
Interesse ist, an dieser Stelle etwas aus- 
führlicher zu werden. Im nächsten Kursteil 
gibt es dafür auch ein ganz besonderes 
Bonbon: Ein kompletter Sprite-Editor der 
bis zu 64 Sprites in bis zu 8 Formaten 
verwalten kann. Und das Beste: Das gan- 
ze in BASIC mit Source-Code. 


NEUE BEFEHLE UND FUNKTIONEN 


RANDOMIZE(N) 
Setzt den ZUfallszahlgenerator auf den 
Startwert N 


X=RND(1) 
Gibt eine Zufallszahl zwischen 0 und 
0,9999... zurück 


X=SCREEN(X,Y) 

Gibt den ASCII-Code des Zeichens zu- 
rück, daß sich in Zeile Y an Spalte X auf 
dem Bildschirm befindet. (Textmodus) 


X=POINT(X,Y) 

Gibt den Farbwert des Punktes zurück, 
der sich an Position (X,Y) auf dem Bild- 
schirm befindet. (Grafikmodus) 


GET(X1,X2)-(Y1,Y2),V 
Liestden angegebenen Bildschirmbereich 
in die Feld-variable V ein. 


PUT(X1,X2),V,A 

Gibt den Inhalt der Feldvariablen V im Mo- 
dus A (XOR, OR, AND oder PSET) auf 
den Bildschirm aus. 


BSAVE Name,A,L 
Speichert den Speicher ab Adresse A in 
Der LängeL in die Datei Name ab. 


BLOAD Name,A 
Liest den Inhalt der Datei Name ab Adres- 
seL in den Speicher zurück. 


IM NÄCHSTE 


entwickeln wir einen Spriteeditor und ein 
kleines Programm, daß die Sprites ver- 
wendet. Anschließend wenden wir uns 
den Sounds zu, die unser PC beherrscht. 
Im 12. oder 13. Kursteil werden wird dann 
ein kleines Spiel in P-BASIC schreiben 
unddamit den BASIC-Interpreter abschlie- 
Ben. 
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SUTE ZEICHEN FÜR BESTE PROGRAMME 


Vollmenügesteuerte 


Installationsanleitung 
für DISC-EDV-REPORT 


Automatische Installation 


ACHTUNG: Führen Sie die Installation 
niemals mit der Originaldiskette aus! 
Erstellen Sie sich eine Sicherheitskopie. 


Wenn Sie die Installation mit zwei 
Diskettenlaufwerken durchführen, benöti- 
gen Sie bei 5 1/4" 360 KB drei formatierte 
Disketten. Bei 5 1/4" 1,2MB oder 3 1/2" 
720 KB bzw. 1,44 MB Laufwerken benö- 


tigen Sie eine formatierte Diskette. 


Menügesteuerte Installation: 
Legen Sie die Diskette in das entsprechen- 
de Laufwerk und geben Sie INSTALL ein. 


Startmenü zu arbeiten. Da die Programme 
auf der Originaldiskette durch ein Kom- 
primierverfahren verkleinert sind, müssen 
Sie das Entkomprimieren selbst vorneh- 
men. Das ist einfach: In den folgenden 
Beispielen wirdangenommen, daßSieein 
Programm namens ITEST.EXE entkom- 
primieren wollen. Den Dateinamen Test 
ersetzen Sie immer durch den von Ihnen 
gewünschten. Wie die Programme in 
komprimierter Form heißen, 
erfahren Sie jeweils am An- 
fang der Anleitung im Heft. 
Wichtig ist, daß auf dem 
Zieldatenträger genügend 
Platz vorhanden ist, da sich 
das Programm ja vergrö- 
Bert. Sollte die Fehler- 
meldung WRITE ERROR er- 
scheinen, so ist nicht genü- 
gend Platz vorhanden. Das 
Entkom-primieren wird 
durch die Eingabe des 
Dateinamens gestartet. Um 
ein Laufwerk oder ein be- 
stimmtes Verzeichnis anzu- 
geben, muß die Option /e 
mit angegegeben werden. 
Dies sieht dann so aus: 
ITEST /ec: SPIELE[RETURN) 
Hier wird das Programm 
ITEST.EXE nach C:, in das 
Verzeichnis SPIELE 
entpackt. Für C: und den 
Verzeichnis-Namen SPIELE 
kann jedes beliebige Lauf- 
werk oder Verzeichnis an- 
gegeben werden. Das Ver- 
zeichnis muß existieren. 
Sollte die Fehlermeldung 
CRC-Errorerscheinen. Dann 
istdie Ursprungsdiskettede- 
fekt. Schicken Sie die Dis- 
kette an den Verlag. 


Mo: 
Mi. und Fr. 


Telefon 


11.30 Uhr - 16.00 Uhr 
15..00 Uhr - 19.00 Uhr 


0731/94 66 6 - 17 
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KSM- 
Key Stroke 


Macros 
(Fortsetzung) 


En O.k.? Die Datei zeigt die Art und 
Weise, wie Sie KSM für Ihre Zwecke- 
nutzen können (und sollten). Zunächst 
einmal wird jede mit ‘* beginnende Zei- 
le lediglich als Kommentar gewertet. 
Ein über <Hotkey><x> abrufbarer Makro 
ist mit ‘Ix’ identifiziert, und schließlich 
legen mit ‘I!’ beginnende Zeilen die sog. 
Codetranslationen (siehe unten) fest. 
Achten Sie darauf, daß die Vergabe der 
Makrokennzeichen eindeutig ist und 
bedenken Sie zudem, daß all die auf ‘Ix’ 
folgenden Normalzeilen zur 
Makrodefinition gehören. Außerdem 
sollten Sie den Makrocode 'h’ meiden, 
dadieser (alseinziger) für die Aktivierung 
der ASCII-Tabelle reserviert ist. 


Beschränkungen: 


maximale Größe eines Makros : 1 KB 
maximale Größe aller Makros zusam- 
men:48 KB 

minimaler Speicherbedarf (ohne 
Makros) : 6,5 KB 


Zur Realisierung spezieller Codes in- 
nerhalb einer Definition (Cur- 
sorbewegungen, Funktionstasten) be- 
nutzen Sie: 


\n für <CR><LF> 

\r für <CR> 

\ für <LF> 

\ für  <FF> 

\t für <HT> 

\v für  <VT> 

\b für <BS> (Rücktaste <) 
\a für <BEL> (Alarmton) 
\s für “ (Leerzeichen) 
\wn für Wartezeitvonn Sekunden 
\U für  <Hoch> 

\D für  <Runter> 

\L für  <Links> 

\R für  <Rechts> 

\H für <Posi> 

NE: für <Ende> 

\Q für  <Bild hoch> 

\P für  <Bild runter> 

\i für  <Einfg> 

\d für  <Entf> 

ML für  <Strg-Links> 

VYR für  <Strg-Rechts> 
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VH für <Strg-Posi> 

ME für <Strg-Ende> 

“Q für <Strg-BildHoch> 

“P für <Strg-BildRunter> 

\x für <Alt-x> (x:0..9, A..Z,-,=) 
\Fn für <Fn> (n: 1..9, 0 für 
10) 

\An für <Alt-Fn> 

\Sn für _<Shift-Fn> 

\Cn für <Strg-Fn> 

\$hh für ASCII-Code mit hex Wert 
hh 


\<sonst> für Zeichen <sonst> 
Translationen von Tasten-Codes sind 
vor allem im Zusammenhang mit 
Terminalemulatoren von Interesse und 
werden durch KSM via Zeilen der Ge- 
stalt 


unterstützt. 


<key> identifiziert dabei die Umsetzung 
und ist auf den unten aufgeführten Satz 
von Möglichkeiten limitiert. Die 
Translation selbstbestehtinderan Stelle 
von <key> abgesetzten Folge von sog. 
DOS Scan-Codes (wie sie vom INT16 
durch DOS geliefert werden). Aufgrund 
der Limitierungen von DOS beschränkt 
sich die Anzahl solcher Codes pro 
Translation auf - völlig ausreichende - 
vierzehn (hex) Worte. 


U übersetzt <Hoch> 
D übersetzt <Runter> 
L übersetzt <Links> 
R übersetzt <Rechts> 
H übersetzt <Pos1> 
E übersetzt <Endw> 
Q übersetzt <Bild hoch> 
P: übersetzt <Bild runter> 
i übersetzt <Einfg> 
d übersetzt <Entf> 
EU übersetzt <Strg-Hoch> 
AD übersetzt <Strg-Runter> 


N übersetzt <Strg-Links> 


AR übersetzt <Strg-Rechts> 
AH übersetzt <Strg-Pos1> 

NE übersetzt <Strg-Ende> 

nQ übersetzt <Strg-Bild hoch> 
AP übersetzt <Strg-Bild runter> 
Fn übersetzt <Fn> (n: 1..9,Ofür 10) 
An übersetzt <Alt-Fn> 

Sn übersetzt <Shift-Fn> 

Cn übersetzt <Strg-Fn> 


Ob das Ding (KSM) nun aber auch hält, 
was es verspricht? Nun, erfolgreich ein- 
gesetzt haben es meine Kollegen und 
ich mit Entwicklungsumgebungen: 


TopSpeed (Modula-2, C, C++) 
Microsoft (C) 
Borland (Pascal) 


Utitities: 


NORTON COMMANDER 3.0 / 2.0 
(Editor) 

PROCOMM (uMacs auf OS-9 / VME, 
serielle Kopplung) 


Die direkte Verwendung unter DOS - 
also zur Einspeisung von Kommando- 
zeilen - ist zwar möglich; allerdings be- 
nötigt dabei die Aktivierung (via Hotkey) 
oft mehr als einen Versuch. Dies liegt 
daran, daß DOS in der Wartestellung 
(nur der leidlich bekannte Prompt ist 
sichtbar) vorwiegend mit sich selbst 
beschäftigt ist, was nun aber genau die 
Situation darstellt, in welcher ein TSR 
„seine Zunge gefälligst zu zügeln“ hat. 
(DOS ist bekanntlich nicht reentrant!) 


RGH - 
Rechnung 


Autor: Roland G. Hülsmann 


ALLGEMEINES 


Diese Rechnungsverwaltung ist der 
dritte Teil des kommerziellen Komplett- 
paketes vom Autor. Die serienbrief- 
fähige Textverarbeitung RGH-TEXTund 
die umfangreiche Kundenverwaltung 
RGH-KUNDE wurden in den letzten 
Ausgaben des D.E.R. veröffentlicht. In 
diesem Heft ist RGH-RECHNUNG, die 
komplette Preislistenverwaltung und 
Rechnungslegung mit 10 Preisstufen, 
Rabatt, Bar-, Brutto- und Netto- 
rechnungen, vollautomatisches drei- 
stufiges Mahnwesen mit freidefinier- 
baren Mahntexten, und und und ... und 
als vierter Teil folgt im nächsten D.E.R. 
ein Menüsystem, daß alle drei Pro- 
gramm-Module (RGH-TEXT, RGH- 
KUNDE und RGH-RECHNUNG) zu ei 
nem Komplettsystem vereinigt. Bei ent- 
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sprechender Resonanz (z.B. durch Be- 
stellungen der kommerziellen Version 
fürden gewerblichen Einsatz) sindauch 
noch die Module RGH-LAGER und 
RGH-FAKTURIERUNG (mit Daten- 
trägeraustausch von und zur Bank) 
möglich ... 


Und das Beste: Alle diese Programme 
sind Vollversionen ohne jede Einschrän- 
kung. 

Der Kauf des Heftes berechtigt Sie, 
diese uneingeschränkt privat(!) zu be- 
nutzen. 

Jegliche Weitergabe an Dritte istjedoch 
verboten. Ebenso wie das dazugehöri- 
ge Heft nur von einer Person an einem 
Ort gelesen werden kann, kann auch 
die Software nur von einer Person an 
einem Ort benutzt werden. 

Das Heft und die Software sind nicht zu 
trennen. Dieses HeftdesD.E.R. unddie 
Originaldiskette zusammen sind Ihre 
Lizenz für den Gebrauch der Software 
und von daher sicher aufzubewahren. 
Raubkopierer der D.E.R.-Version wer- 
den nicht anders behandelt, alsjene der 
kommerziellen Version. Nicht hiervon 
beeinflußt ist Ihr Recht, sich eine 
Sicherheitskopie der Software herzu- 
stellen. 

Die Software wird so gekauft, wiesieist. 
Weder Verlag noch Autor übernehmen 
irgendwelche Garantien bezüglich Funk- 
tion und Einsetzbarkeit in Ihrer speziel- 
len Umgebung. 


Und wo ist der Haken, der Unterschied 
zur ungleich teureren kommerziellen 
Version? Nun, die kommerzielle Versi- 
on (RGH-RECHNUNG: 498 DM) bein- 
haltet folgende Vorzüge: 


* Kostenlose Hotline incl. kostenlosem 
Update-Service für 3 Monate 
“Darüberhinaus günstige Updates, neue 
Versionen, ... 

* auch gewerbliche Nutzung oder Ein- 
satz in Netzwerken möglich 

* gedrucktes, ausführliches Handbuch 
mit Beispielen 

* 


ORGH-RECHNUNG--Übersicht 


Nachdem Sie „RGH-RECHNUNG“ an- 
gewählt haben, sehen Sie auf Ihrem 
Bildschirm das Hauptmenü aus dem 
Sie durch Steuern der Kursortasten 
(Pfeiltasten) unter den folgenden Mög- 
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lichkeiten auswählen können: 


1 Verkauf 

2 Rechnung 

3 Artikel 

4 Statistik 

5 Preisliste 

6 Dienstprogramme 


Welche Tätigkeiten Sie innerhalb der 
einzelnen Programmpunkte ausführen 
können, wird Ihnen in der untersten 
Bildschirmzeile angezeigt. Diese Hilfs- 
zeile wird Sie ständig mit kurzen Hin- 
weisen durch das ganze Programm be- 
gleiten. Sollten Sie aber bei irgendei- 
nem Punkt Probleme bekommen, so 
können Sie durch Drücken der <F1>- 
Taste einen ausführlichen Hilfetext auf- 
rufen. Innerhalb dieser Funktion bekom- 
men Sie eine detailierte Erklärung zum 
jeweiligen Menüpunkt. Durch Drücken 
der <ESC> Taste können Sie die Hilfe- 
funktion wieder verlassen. 


0.1 Verkauf 


Hier wickeln Sie all Ihre Verkäufe ab: 
Verkäufe an bekannte Kunden ebenso 
wie an Neukunden. Dabei können Sie 
die neuen Kunden gleich in die Kunden- 
kartei aufnehmen, ohne in die Kunden- 
verwaltung wechseln zu müssen. Und 
rechnen brauchen Sie auch nicht mehr. 
Sie geben lediglich die Anzahl an und 
wählen den Artikel aus. Den Rest erle- 
digt das Programm: 

Die Rechnung wird als Brutto- oder 
Nettorechnung vollautomatisch mit Ko- 
pie gedruckt, der Wein aus den Keller- 
bücher ausgetragen, das letzte Bestell- 
datum und der Umsatz in der Kunden- 
kartei aktualisiert. Rechnungen schrei- 
ben wird so zum Kinderspiel! Wie die 
Rechnungen aussehen sollen, können 
Sie selbst bestimmen. 


0.2 Rechnungen 


Unter diesem Menüpunkt können Sie 
die unbezahlten Rechnungen ansehen 
und sogar nötigenfalls Kopien der 
Originalrechnungen ausdrucken lassen. 
Außerdem ist ein vollautomatisches 
Mahnwesen integriert: 

Auf Tastendruck druckt Ihr Computer- 
system alle fälligen Mahnungen aus. 
Mahnzeiten und Mahntexte bestimmen 
Sie einmalig bei der Installation des 
Programmes! 


0.3 Artikel 


Hierunter verbirgt sich eine komplette 
Artikelverwaltung. Die Artikel- 
bezeichnung kann frei bestimmt wer- 
den. Fürjeden Artikellassensich Preise 
und Preisstufen getrennt festlegen. 


Selbstverständlich ist es möglich, die 
Artikeldaten jederzeit zu ändern und 
Artikel wieder aus der Liste zu entfer- 
nen. 


0.4 Statistik 


Dieser Menüpunkt ist noch nicht vor- 
handen. Bei Fertigstellung werden Sie 
(sofern Sie die gewerbliche Version des 
Programmes besitzen) umgehend in- 
formiert. 


0.5 Preisliste 


Sie können zu jeder Preisgruppe (bis zu 
10 Preisgruppen werden vom Programm 
verwaltet) die Preisliste ausdrucken las- 
sen. Den Briefkopf der Preisliste kön- 
nen Sie selbst bestimmen. 


0.6 Dienstprogramme 


Nach Auswählen des Menüpunktes 
Diesnstprogramme erhalten Sie ein 
Untermenü mitdenfolgenden Auswahl- 
möglichkeiten: 


1. Notiz-Block 
2. Parameterdatei 
3. Reorganisation 
4. Datensicherung 
5. Aufräumen 


Notiz-Block 


Sie haben hier die Möglichkeit Notizen 
aller Arten zu machen. Ob Sie nun den 
Weinverbrauch, eine Telefonnotiz oder 
Ihre Fahrstrecke festhalten wollen, ent- 
scheiden Sie. Wenn Sie Ihre Notiz so- 
fort auf Papier haben möchten, müssen 
Sie nur innerhalb des Programmes auf 
die entsprechende Taste drücken. Sie 
können auch Informationen sammeln 
und abspeichern, um Sie zu einem spä- 
teren Zeitpunkt zu ergänzen oder aus- 
zudrucken. 


Dieser Notizblock begleitet Sie auch in 
den anderen Programmodulen! 
(bitte umblättern) 


u” 


Software auf Disk 


Eine Notiz, die Sie hier ablegen, ist also 
z.B. auch in den Kellerbüchern 
einsehbar! 


Parameter 


Sie können hier Ihre speziellen 
Paramater ändern, also die Preis- 
gruppen festlegen, Mahnfristen und 
Mehrwertsteuer. Beiden „ersten Schrit- 
ten“ wurde dies erwähnt. Sollten sich 
Änderungen ergeben, so können diese 
hier vorgenommen werden. 


Reorganisation 


Dies müßte der Programmpunkt sein, 
denSie sehr selten oderüberhauptnicht 
benutzen müssen. Eine Reorganisation 
Ihrer Daten wird nur beim Feststellen 
von irgendwelchen Fehlern oder nach 
einem Jahresabschluß notwendig. Sie 
können durch versehentliches Drücken 
dieser Taste aber nichts zerstören. 


Datensicherung 


Sie sollten in gewissen Zeitabständen 
eine Datensicherung durchführen, da- 
mitbei auftretenden Sörungen oder Feh- 
lern nicht alle Daten verloren sind. Aus 
diesem Grund sollten Sie auch einen 
Satz Disketten zum Wechseln haben, 
damit nicht immer auf die gleiche Dis- 
kette gesichert wird. 

Beieiner Datensicherung wirdnicht das 
Programm, sondern Ihre Eintragungen 
auf Diskette gesichert. Natürlich kön- 
nen unter diesem Menüpunkt auch Ihre 
Daten wieder zurückgeholt werden, 
wenn dies notwendig sein sollte. 


Aufräumen 


Damit Ihre Festplatte nicht überquillt ist 
es ab und an notwendig, alle schon 
bezahlten Rechnungen zu löschen. 
Keine Bange: Die unbezahlten Rech- 
nungen werden nicht gelöscht! Schließ- 
lich soll das Programm helfen, Ihren 
Umsatz und Gewinn zu steigern und 
nicht, ihn zu verringern! Sinnvollerweise 
führen Sie dieses „Aufräumen“ durch, 
wenn Sie auch Ihren Jahresabschluß 
machen. 


1 Verkauf 


Beim Verkauf unterscheiden wir zwi- 
schen drei verschiedenen Fällen: 


Verkauf an einen Kunden, der uns be- 
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kannt ist und sich bereits in unserer 
Kundenkartei befindet. 


Verkauf an einen uns noch nicht be- 
kannten Kunden, den wir bei dieser 
Gelegenheit in die Kundenkartei auf- 
nehmen wollen. (Das funktioniert nur, 
wenn sich das Programm RGH-KUN- 
DE im gleichen Verzeichnis befindet.) 


Verkauf an einen Kunden, den wir nicht 
in die Kundenkartei aufnehmen wollen, 
da es unwahrscheinlich ist, daß er ein 
weiteres Mal bei uns kauft. (Hier könnte 
es sich etwa um Durchreisende oder 
Urlauber handeln.) 


1.1 Verkauf an bekannten Kun- 
den 


Kunden auswählen 


Ist die Kundennummer bekannt, wird 
die Kundennummer eingegeben. 


Gibt es die Kundennummer nicht oder 
wird keine eingegeben, öffnet sich ein 
weiteres Eingabefeld. Hieristder Nach- 
name oder die ersten Buchstaben des 
Nachnamens einzugeben. Der Compu- 
ter listet dann alle auf, auf die der Ein- 
trag zutrifft. Aus diesen wählt man dann 
mit den Kursortasten aus und bestätigt 
mit <Enter>. 

Gibt man im Namensfeld nichts ein, 
werden alle aufgelistet. 

Mit <Esc> kommt man jederzeit wieder 
zurück. Wenn man das Auswahlfenster 
mit <Esc> verläßt, muß man noch ein 
zweites Mal <Esc> drücken, um ins 
Menü zurückzukommen. 


Rechnung schreiben 


Die Rechnung wird vom Programm 
weitestgehend automatisch erstellt. Sie 
müssenllediglich Artikelzahl und Artikel- 
nummer eingeben. 


Wie gewohnt können Sie mit den 
Kursortasten für Hoch und Runter zwi- 
schen den einzelnen Eingaben wech- 
seln. Eine Besonderheit gibt es hier 
aber doch: 

Damit der Computer veranlaßt wird, au- 
tomatisch die Artikelbezeichnung, den 
Einzel- und den Gesamtpreis einzutra- 
gen, muß das Feld mit der Artikel- 
nummer unbedingt mit <Enter> bestä- 
tigt werden. Auch wenn man nachträg- 
lich z.B. die Anzahl verändert. 


Gibt man bei Artikelnummer keine Zahl 
ein und bestätigt mit <Enter> öffnetsich 
ein Auswahlfenster. Mit den Kursorta- 
sten für Hoch und Runter wählt man 
einen Artikel aus und bestätigt mit 
<Enter>. 


Preisstufen und Rabatte werden auto- 
matisch berücksichtigt. Bei Kunden, die 
eine Nettorechnung erhalten, wird der 
Rechnungsausdruck auch entspre- 
chend gestaltet. 

Auf dem Bildschirm werden jedoch im- 
mer die Endpreise (Bruttopreise) ange- 
geben. 


Ist die Rechnung komplett, kanır sie mit 
<F10> abgespeichert und ausgedruckt 
werden. 

Vor dem Ausdruck wird gefragt, ob die 
Rechnung gleich bezahlt wird (Bar- 
verkauf) oder ein offener Posten gebil- 
det wird. Die entsprechenden Felder in 
der Kundenkartei (Letzte Bestellung, 
Umsatz und Offene Posten) werden 
automatisch aktualisiert. 


Briefkopf, Rechnungs- und Mahntexte 
kann man mit der Textverarbeitung be- 
liebigändern, wobei jeder Textmaximal 
16 Zeilen betragen darf. Unter folgen- 
den Namen sind die Texte ab- 
gespeichert: 


RECH1.FRM - Briefkopf für Rechnun- 
gen und Mahnungen 


RECH2.FRM - Rechnungstext für Bar- 
verkäufe 


RECH3.FRM-RechnungstextfürRech- 
nungen 


MAHNI.FRM - Text für Zahlungs- 
erinnerung 


MAHN2.FRM - Text für 2. Mahnung 
MAHN3.FRM - Text für 3. Mahnung 
1.2 Verkauf an Neukunden 


Beim Verkauf an einen neuen Kunden 
sind zunächst die Daten des Kunden zu 
erfassen. Das geschieht direkt vom 
Rechnungsprogramm aus. Ein Wech- 
selin das Modul „RGH-KUNDE“istnicht 
notwendig. 


Eingabe von Kundendaten 


Mit den Kursortastenfürhoch und runter 
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wechseln Sie zwischen den Eingabe- 
feldern; mit den Tasten für rechts und 
links bewegen Sie den Kursor im Ein- 
gabefeld. Mit der <Enter>-Taste kom- 
men Sie ins nächste Eingabefeld. Sind 
alle Daten korrekteingegeben speichern 
Sie diese mit <F10> ab. 


Die Kundennummer wird automatisch 
vergeben. Dabei bedeutet die erste Zif- 
fer das Jahr, in dem dieser Kunde in die 
Kundenkartei aufgenommen wurde, die 
nächsten zwei Ziffern den Monat und 
die übrigen drei Ziffern sind fortlaufend. 
Die Kundennummer „206005“ bezeich- 
net also den 5. Kunden, der im Juni 
1992 angelegt wurde. 


Die Eingabemaske unterteilt sich in 5 
Bereiche: 


Adresse: 


Hier geben Sie die Adreßdaten des 
Kunden ein. 


Info: 


Diese fünf Felder können Sie unterdem 
Menüpunkt PARAMETER frei definie- 
ren. So können Sie die Kunden- 
verwaltung an Ihre Bedürfnisse anpas- 
sen. Näheres hierzu finden Sie unter 
6.2.1 in diesem Text. 


Umsatz: 


Diese Felder werden vom Programm 
„RGH-RECHNUNG“ in Zukunft auto- 
matisch geführt. 

Das heißt für Sie: 

Jedesmal wenn Sie die Daten des Kun- 
den ansehen, wissen Sie wieviel Um- 
satz er bisher hatte, wann er das letzte 
Mal bestellt hat und wieviel er Ihnen 
noch schuldet. 


Rechnung: 


Unter „Brutto“ geben Sie „J“ ein, wenn 
der Kunde eine Bruttorechnung erhält. 
Die Mehrwertsteuer wird trotzdem in 
einer eigenen Zeile ausgewiesen. Ge- 
ben Sie hier ein „N“ ein, erhält der Kun- 
de eine Nettorechnung, bei der die ein- 
zelnen Nettopreise angegeben werden 
und erst zum Schluß die Mehrwertsteu- 
eraals eigener Posten dazuaddiert wird. 
Unter „Preisgr.“ geben Sie die Preis- 
gruppe des Kunden ein. Unter „Rabatt“ 
tragen Sie einen Rabatt (in %) ein, wenn 
ein Kunde auf alle Waren einen Rabatt 
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bekommt. (Auch ein negativer Rabatt 
bis -9%, ein Zuschlag, ist möglich.) Ein 
positiver Rabatt wird auf der Rechnung 
ausgewiesen. 


Gruppe: 


Unter „Route“ geben Sie einen Buch- 
staben von „A“ bis „Z“ ein. 

Das Routenkennzeichen ist identisch 
mit dem Gruppenkennzeichen der Text- 
verarbeitung „RGH-TEXT“. Sie können 
so die Kunden, auch unabhängig von 
der Preisgruppe, nach 26 Routen bzw. 
Gruppen einteilen. „Auswahl“entspricht 
dem Druckkennzeichen von „RGH- 
TEXT“. Geben Sie ein „J“ ein, wenn die 
Adresse beim Ausdruck berücksichtigt 
werden soll, anderenfalls ein „N“. 
Dieses Auswahlkennzeichen wird vom 
Programm beim markieren automatisch 
gesetzt bzw. zurückgesetzt. (Siehe 
auch: entsprechender Abschnitt in der 
Anleitung zu „RGH-TEXT“.) 


Sind.die Daten korrekteingegeben, spei- 
chern Sie diese mit <F10> ab. 
Anschließend öffnet sich die Maske für 
das Schreiben der Rechnung. 


Rechnung schreiben: 


Beim Schreiben der Rechnung verfah- 
ren Sie wie unter 1.1 beschrieben. 


1.3 Verkauf ohne Kunden- 
aufnahme 


Zunächst können Sie (müssen aber 
nicht) Name und Adresse des Käufers 
eingeben. 

Der Computer schlägt Preisgruppe 1 
vor, Sie können jedoch jede beliebige 
andere eintragen. 


Mit <Esc> kommt man jederzeit wieder 
zurück. 


Anschließend füllen Sie die Rechnung 
wie oben beschrieben (1.1) aus. 

Der Kunde wird nicht in die Kunden- 
kartei übernommen. 

Verkaufen Sie auf Rechnung, sollten 
Sie auf jeden Fall Adresse und Namen 
eintragen. 


2 Rechnungen und Mahn- 
wesen 


Diesen Menüpunkt rufen Sie auf, wenn 
Sie sich offene Posten ansehen wollen, 


Rechnungenals bezahlt markieren wol- 
len oder vollautomatisch säumige Zah- 
ler anmahnen wollen. 


2.1 Bezahlen von offenen Rech- 
nungen 


Auf dem Bildschirm öffnet sich ein Aus- 
wahlfenster mit allen Offenen Rechnun- 
gen. Unter der Spalte „K“findetsich das 
Rechnungskennzeichen: 


© - Offene Rechnung, noch nicht ge- 
mahnt 


1-Erste Mahnung (Zahlungserinnerung) 
ist bereits erfolgt 


2 - Zweite Mahnung ist bereits erfolgt 


3 - Dritte (letzte) Mahnung ist bereits 
erfolgt 


B-Bezahlt (ist nur bei der letzten Rech- 
nung zu sehen) 


Mit den Kursortasten können Sie sich 
durch die Tabelle bewegen. Mit <Bild 
runter> und <Bild hoch> können Sie 


durch die Tabelle blättern. 
<Strg>+<Pos1> bringt Sie an den An- 
fang und 


<Strg>+<Ende> an das Ende der Ta- 
belle. 


Mit <Entf> kennzeichnen Sie die Rech- 
nung, auf die der Kursor steht, als be- 
zahlt. 

Wenn Sie die Sicherheitsabfrage mit „J“ 
beantworten verschwindet die Rech- 
nung aus der Liste. Der Eintrag „Offene 
Posten“ in der Kundenkartei des Kun- 
den wird entsprechend aktualisiert. 


Mit <Einfg> können Sie sich ein Doppel 
derRechnung ausdrucken lassen; etwa, 
weil die Originalrechnung verloren ging 
oder Sie wissen wollen, was der Kunde 
bestellt hatte. Der Ausdruck eines Dop- 
pels hat keinen Einfluß auf das Rech- 
nungskennzeichen. 


2.2 Mahnwesen 


Das Mahnwesen istim Programm „RGH- 
RECHNUNG“ vollautomatisch. Siemüs- 
sen 

lediglich dafür sorgen, daß die Texte für 
die Mahnungen Ihren Vorstellungen 
entsprechen. Unter folgenden Datei- 
namen müssen die Texteabgespeichert 
sein: (bitte umblättern) 
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RECH1.FRM - Briefkopf (der gleiche, 
wie bei Rechnungen) 


MAHN1.FRM - Text für Zahlungs- 
erinnerung 


MAHN2.FRM - Text für die zweite Mah- 
nung 


MAHN3.FRM - Text für die letzte Mah- 
nung 


Eine Mahnung ist ebenso aufgebaut, 
wie eine Rechnung. Lediglich die Über- 
schriftisteineandere und der Textunter 
der Artikelaufstellung. Sowohl der Brief- 
kopf (RECH1.FRM) als auch die Texte 
unter der Artikelaufstellung 
(MAHN1.FRM bis MAHN3.FRM) dür- 
fen maximal 16 Zeilen haben. Sind sie 
länger, werden die übrigen Zeilen abge- 
schnitten. 


ACHTUNG: Diese Texte müssen bei 
Aufruf des Programmes bereits vorhan- 
den sein und sollten mit der Text- 
verarbeitung „RGH-TEXT“ erstellt sein. 


Die Fristen für die einzelnen Mahnstufen 
geben Sie unter dem Menüpunkt 
„PARAMETER“ (siehe 6.2.4) ein. Ge- 
ben Sie die Tage ein, die zwischen 
Rechnungsstellung und entsprechen- 
der Mahnung verstreichen sollen. 


Wenn siejetzteine Mahnstufe anwählen, 
werden die Mahnungen für alle Kunden 
erstellt, die die Zahlungsfristen über- 
schritten haben undin derentsprechen- 
den Mahnstufe noch nicht angemahnt 
wurden. Das Rechnungskennzeichen 
wird entsprechend korrigiert. 


Wenn Sie z.B. die2.Mahnunganwählen, 
werden die Mahnungen für alle Kunden 
ausgedruckt, deren Rechnungsdatum 
länger als die Mahnfrist zurückliegt und 
die noch keine 2. Mahnung, aber schon 
eine 1. Mahnung erhalten haben. In der 
Rechnungstabelle haben diesenun das 
Kennzeichen „2“. 


Eshatsichals praktisch erwiesen, wenn 
man einmal monatlich zu einem festen 
Termin alle angefallenen Mahnungen 
ausdrucken läßt, also nacheinander die 
1.,2. und 3. Mahnung anwählt. 


3 Artikeldaten 


Unter diesem Menüpunkt geben Sie die 
Daten aller Artikel ein, die Sie verkaufen 
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wollen. 
3.1 Eingaben in die Artikeldatei 


Mit den Kursortasten für Hoch und 
Runter wechseln Sie zwischen den Ein- 
gabefeldern, mit denen für Rechts und 
Links bewegen Sie den Kursor im Ein- 
gabefeld. Mit <Enter> kommen Sie ins 
nächste Eingabefeld. 


Die Artikelnummer kann frei gewählt 
werden. Da sie als Bestellnummer auf 
der Preisliste auftaucht, sollte die Preis- 
listennummer gewählt werden. Unter 
dem Menüpunkt ‚ÄNDERN/INFO“ kann 
siejederzeit geändertwerden. DerCom- 
puter läßt jedoch nicht zu, daß eine 
Artikelnummer mehrmals vorkommt. 


Unter „Bezeichnung“ geben Sie die 
Artikelbezeichnung ein, die dann auch 
bei den Rechnungen verwandt wird. 


Der „Grundpreis“ ist der Endverkaufs- 
preis (Bruttopreis) für den Artikel. Bei 
Rechnungen, die die Nettopreise aus 
geben, errechnet sich der Computer 
aufgrunddes Mehrwertsteuersatzesden 
Nettopreis selbsttätig. 


Unter den Preisgruppen können Sie die 
Zuschläge für die verschiedenen Preis- 
gruppen eingeben. Der Computer 
schlägt hier die Werte vor, die Sie inder 
Parameterdatei festgelegt haben. Auch 
negative Zuschläge sind erlaubt. Die 
Zuschläge werden in den Rechnungen 
stillschweigend verwandt und in den 
Preislisten für die entsprechende Preis- 
gruppe berücksichtigt. 


Mit <F10> speichern Sie den Artikel ab; 
mit <ESC> verlassen Sie die Eingabe- 
maske ohne etwas abzuspeichern. 


3.2 Artikeldaten ändern und 
ansehen 


Nach Anwahl des Menüpunktes öffnet 
sich ein Auswahlfenster mit all Ihren 
Artikeln. 


Mit den Kursortasten können Sie sich 
durch die Tabelle bewegen. Mit <Bild 
runter> und <Bild hoch> können Sie 
durch die Tabelle blättern. 
<Strg>+<Pos1> bringt Sie an den An- 
fang und <Strg>+<Ende> an das Ende 
der Tabelle. 


Wählen Sie den gewünschten Artikel 


mit <Einfg> aus. Ererscheint dann kom- 
plett am Bildschirm. Wollen Sie den 
Artikel nur ansehen, können Sie an- 
schließend mit <Esc> wieder in die Ta- 
belle zurückkehren. Wenn Sie den Arti- 
kel ändern wollen, führen Sie die Ände- 
rungen durch und bestätigen Sie diese 
mit <F10>. 

Mit <Esc> können Sie die Maske jeder- 
zeit verlassen, ohne daß die Änderun- 
gen gespeichert werden. 


3.3 Artikel löschen 


Nach Anwahl des Menüpunktes öffnet 
sich ein Auswahlfenster mit all Ihren 
Artikeln. 


Mit den Kursortasten können Sie sich 
durch die Tabelle bewegen. Mit <Bild 
runter> und <Bild hoch> können Sie 
durch die Tabelle blättern. 
<Strg>+<Pos1> bringt Sie an den An- 
fang und <Strg>+<Ende> an das Ende 
der Tabelle. 


Wählen Sie den gewünschten Artikel 
mit <Entf> aus. Es erfolgt zur Sicherheit 
eine Abfrage, ob Sie den Artikel wirklich 
löschen wollen. Geben Sie hier ein <N> 
ein, passiert nichts und der Artikel wird 
nicht gelöscht. 


4 Statistik 


Dieses Modul ist zur Zeit noch nicht 
verfügbar. Es ist aber bereits als Erwei- 
terung geplant. Sie werden bei Fertig- 
stellung von uns benachrichtigt. 


5 Preisliste 


Hier können Sie Ihre Preisliste 
ausdrucken. Auf der Preisliste erschei- 
nen unter dem von Ihnen gewählten 
Briefkopf die Artikelnummer, die Artikel- 
bezeichnung und der Endpreis (Brutto- 
preis). Vor Ausdruck der Preisliste müs- 
sen Sie die Preisgruppe angeben, für 
die Sie die Preisliste ausdrucken lassen 
wollen. 

WICHTIG: Um den Briefkopf für die 
Preisliste zu erstellen und zu ändern, 
benutzen Sie bitte die Textverarbeitung 
„RGH-TEXT“ und den Dateinahmen 
„LIST1.FRM*. 


TIP: Wollen Sie die Preisliste beson- 
ders schön ausdrucken, können Sie Ih- 
ren Drucker vorher auf Schönschrift ein- 
stellen. Näheres dazu steht im Drucker- 
handbuch. Wer es besonders profes- 
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sionell machen will, besorgt sich mit 
seinem Briefkopf versehenes Papierfür 
seinen Drucker. Es ist möglich, Endlos- 
papier für Ihren Drucker auch mit einem 
Briefkopf in Vierfarbdruck zu bedruk- 
ken. 


6 Dienstprogramme 


Unter diesem Menüpunkt finden Sie 
nützliche und notwendige Hilfs-Pro- 
gramme. 


6.1 Notizblock 


Mit dem Notizblock können Sie aus- 
schließlich den integrierten Notizblock 
bearbeiten. Er dient zum schnellen 
Schreiben und Lesen von wichtigen 
Notizen, wie z.B. Flaschenweinverkauf, 
etc. 

Beim Aufruf des Notizblockes wird der 
augenblickliche Text angezeigt. (Unter 
dem Namen „NOTIZ.TXT“ kann der 
Notizblock auch mit der Textver- 
arbeitung weiterverarbeitet werden.) 


Der Notizblock kann bis zu 64000 Buch- 
staben enthalten. (Zum Vergleich: Eine 
vollbeschriebene Schreibmaschinen- 
seite bringt es auf etwa 2000 Buchsta- 
ben.) 


Die oberste Zeile über dem „Zeilen- 
lineal“ ist die „Statuszeile“. In ihr steht 
der Name des bearbeiteten Textes, die 
aktuelle Zeile und Spalte und in spitzen 
Klammern der Schreibmodus (s.u.). Ein 
Karo aufdem Zeilenlineal zeigt die aktu- 
elle Spalte der Schreibmarke (blinken- 
der Strich) an. 


6.1.1 Schreiben einer Notiz 


Schreiben Sie den Text, wie auf der 
Schreibmaschine gewohnt. Um das 
Zeilenende brauchen Sie sich nicht zu 
kümmern. Das Programm erkennt au- 
tomatisch, ob ein Wort noch in eine 
Zeile paßt oder nicht. Ist ein Wort zu 
lang, wird es automatisch in die nächste 
Zeile gesetzt. 


Mit der<ENTER>-Taste kommen Sie in 
die nächste Zeile. 


Mit den Kursor-Tasten (Pfeil-Tasten) 
bewegen Sie die Schreibmarke über 
den gesamten Text. Dort, wo die 
Schreibmarke steht, kommt der näch- 
ste Buchstabe hin. 
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<Einfg> schaltet zwischen dem Einfü- 
ge-und Überschreibmodus hin undher. 
Der aktive Modus wird oben in der 
„Statuszeile“ angezeigt. 

Im Einfügemodus werden die eingege- 
benen Buchstaben in den Text einge- 
fügt. Im Überschreibmodus werden sie 
über den bestehenden Text geschrie- 
ben. 


<Entf> entfernt den Buchstaben, der 
auf der Schreibmarke steht. 


<Rücktaste> (über der <Enter>-Taste) 
löscht den Buchstaben, derlinks order 
Schreibmarke steht. 


<Bild hoch> und <Bild runter> blättert 
seitenweise im Text. 


<Pos1> führt an den Anfang der Zeile. 
<Ende> führt an das Ende der Zeile. 


<Esc>führtin das Textfunktionen-Menü 
(siehe unten). 


<Tab> (Die Taste links neben dem <Q>) 
führt zur nächsten Tabulatorposition. 


<F9> gibt eine Bildschirmkopie an den 
Drucker. 


Weitere Funktionen erhalten Sie, wenn 
Sie <Strg> gedrückt halten und eine 
weitere Taste drücken: 


<Strg>+Kursortasten: Ein Wort nach 
rechts oder links. 

<Strg>+<Y>: Zeile löschen 
<Strg>+<T>: Wort rechts neben 
Schreibmarke löschen. 

<Strg>+<B>: Text neu formatieren, 
wenn er durch Korrekturen in Unord- 
nung geraten ist. 
<Strg>+<Bild hoch>: 
des Textes gehen. 
<Strg>+<Bild runter>: An das Ende des 
Textes gehen. 


An den Anfang 


6.1.2 Textfunktionen 


ImTextfunktionen-Menü wählen Sieden 
entsprechenden Punkt aus, indem Sie 
den 

Leuchtbalken mit den Kursortasten auf 
den entsprechenden Punkt bewegen 
und mit 

<ENTER> bestätigen. Alternativ dazu 
können Sie den entsprechenden Punkt 
durch Drücken des Anfangsbuchsta- 
bens auswählen. 
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DRUCK: 


Der zuletzt gespeicherte Text wird über 
den angeschlossenen Drucker ausge- 
geben. 

Ist kein Drucker angeschlossen, oder 
der Drucker nicht betriebsbereit, ist 
dieser Menüpunkt wirkungslos. 


SPEICHERN: 


Speichert den augenblicklichen Notiz- 
block auf die Festplatte. 


FORMAT: 


Formatiert den Text ab der augenblick- 
lichen Position der Schreibmarke neu. 
Dies ist dann sinnvoll, wenn er durch 
Änderungen und Verbesserungen in 
Unordnung geraten ist. Zukurze und zu 
lange Zeilen werden wieder auf die rich- 
tige Länge gebracht. Entspricht dem 
<Strg>+<B> im Textmodus. 


LÖSCHEN: 


Löscht den Notizblock. Beim nächsten 
Aufruf ist er leer. Der Text ist 
unwiederbringlich verloren! 


ABBRUCH: 


Der Notizblock wird ohne Speichern ab- 
gebrochen. Die Änderungen seit dem 
letzten Speichern gehen verloren. Der 
auf Festplatte gespeicherte Text bleibt 
bestehen. 


ZURÜCK: 


Zurück in den Textmodus ohne irgend- 
welche Aktion. 


6.2 Parameterändern/ergänzen 


Hier können Sie grundlegende 
Parameter für das Programm einstel- 
len. Die Parameter haben folgende Be- 
deutungen: 


1 bis5 : Feldnamen der frei de- 
finierbaren Felder der Kundenkartei. 
11 : Voller Mehrwertsteuersatz 
12 bis20 : Zuschläge für die Preis- 
gruppen 2 bis 10 

31 : Mahnstufe 1 (Tage nach 
Rechnungslegung) 


(bitte umblättern) 
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32 : Mahnstufe 2 (- „-) 
33 : Mahnstufe 3 (- „-) 


Fehlt eine dieser Nummern setzt das 
Programm Standartwerte ein: Die Fel- 
der heißen dann „<Feld 1>“ bis „<Feld 
5>“. Die Mehrwertsteuer wird auf 14% 
festgelegt, die erste Mahnung erfolgt 
nach 28, die zweite nach 42 und die 
dritte nach 56 Tagen. Die Preisauf- 
schläge werden für alle Preisgruppen 
auf 0 gesetzt. 


Mit den Kursortasten (Pfeiltasten) kön- 
nen Sie sich durch die Tabelle bewe- 
gen. 

DerLeuchtbalken zeigt Ihre Augenblick- 
liche Position. Sie haben folgende Mög- 
lichkeiten: 


Eintrag ändern: 


Gehen Sie mit dem Leuchtbalken auf 
das zu änderne Feld. Drücken Sie 
<ENTER>, uminden Editiermodus zum 
ändern zu gelangen. Ändern Sie den 
Eintrag und bestätigen Sie den geän- 
derten Eintrag wieder mit <ENTER>. 
Folgende Tastenfunktionen sind im 
Editiermodus von Bedeutung: 


<Einfg>: Umschalten zwischen Einfü- 
ge- und Überschreibmodus 

<Entf>: Zeichen an der Schreibmarke 
entfernen 

<Pos1>: An den Beginn des Feldes 
<Ende>: Ans Ende des Feldes 
<ENTER>: Feldbeendenundzumnäch- 
sten Feld gehen 

<Pfeil hoch>: Editiermodus verlassen 
<Pfeil runter>: Editiermodus verlassen 


Eintrag hinzufügen: 


Gehen Sie über die unterste Zeile der 
Liste hinaus. In der Statuszeile (der 
obersten Zeile des Fensters) ist <Neu> 
zu sehen. Verfahren Sie wie unter „Ein- 
trag ändern“ beschrieben. 


Eintrag löschen: 


Gehen Sie mit dem Leuchtbalken in die 
entsprechende Zeile und drücken Sie 
<Entf>. Der Eintrag ist als gelöscht ge- 
kennzeichnet. Dies wird in der Status- 
zeile angezeigt. Gelöscht wird der Ein- 
trag erst, wenn Sie die Tabelle verlas- 
sen. Vorher können Sie durch nochma- 
liges Drücken von <Entf> in der gewähl- 
ten Zeile das Löschkennzeichen wieder 
aufheben. 
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Tabelle verlassen: 
Drücken Sie <ESC>. 


6.3 Reorganisation der Daten- 
bestände 


Normalerweise werden Sie diesen 
Menüpunkt nie aufrufen. Er dient dazu, 
Ihre Daten wieder richtig zu ordnen, 
wenn Sie z.B. durch einen System- und 
Programmabsturz durcheinander- 
gekommen sind. In der langen Test- 
phase des Programmes ist dies nie 
vorgekommen. 


Sollten jedoch tatsächlich einmal Fehl- 
funktionen auftreten, die das Programm 
nicht selbst feststellt und korrigiert, ist 
eine Reorganisation eine Möglichkeit 
den Fehler einfach wieder zu beheben. 
Auch wennsienichtnotwendigist,scha- 
det eine Reorganisation nie. Die 
Reorganisation dauert ein wenig. Ein 
Hinweis auf dem Bildschirm erinnert Sie 
daran. 


Wenn das Programm selbst feststellt, 
daß die Daten auf der Festplatte nicht 
mehr richtig geordnet sind, führt es die 
Reorganisation selbsttätig durch und 
gibt die Meldung „Bitte warten!“ auf dem 
Bildschirm aus. Fahren Sie mit Ihrer 
Arbeit nach der Reorganisation wie ge- 
wohnt fort. 


6.4 Datensicherung 
Dieses ist ein ganz wesentlicher Punkt! 


Nichts ist ärgerlicher als ein Verlust Ih- 
rer Daten. Stellen Sie sich nur einmal 
vor, Sie geben einen ganzen Jahr alle 
Daten gewissenhaft ein, machen aber 
niemals eine Datensicherung. DreiTage 
vor dem Geschäftsabschluß geht die 
Festplatte Ihres Rechners kaputt, weil 
ein sehr unvorsichtiger Zeitgenosse das 
neue Möbelstück beim Transport aus- 
gerechnet auf Ihren Computer fallen 
ließ. Alle Daten sind weg, außer ihren 
Belegen und Schmierzetteln ist nichts 
mehr vorhanden 

... Ausdrucke haben Sie noch nicht ge- 
macht... undwelche Rechnungenwaren 
noch offen? 

Den Computer reparieren und die Fest- 
platte austauschen ist kein Problem. 
Auch das Programm ist schnell wieder 
eingerichtet. Wenn Sie einen Service- 
Vertrag haben, ist dies innerhalb 48 


Stunden geschehen. Aber Ihre Daten, 
die können wir nicht zurückzaubern! 
Wie anders sähe es aus, wenn Sienoch 
am Vorabend eine Datensicherung 
durchgeführt hätten. Ruckzuck wären 
die Daten wieder eingelesen. 


Wir raten Ihnen also dringenst, an je- 
dem Tag, an dem Sie mit dem Compu- 
tergearbeitethaben, Ihre unersetzlichen 
Daten zu sichern. Das dauert nur weni- 
ge Minuten! 


Benutzen Sie mehrere Disketten zur 
Datensicherung! Es hat sich als vorteil- 
haft erwiesen zwei oder mehrere Dis- 
kettenabwechselndzubenutzen. Selbst 
wenn während einer Datensicherung 
ein Unglück passiert, ist dann noch die 
Diskette vom Vortag verfügbar. 


6.4.1 Daten sichern 


Wenn Sie diesen Menüpunkt ausge- 
wählt haben, werden Sie aufgefordert 
eine Datensicherungsdiskette einzule- 
gen. Achten Sie darauf, daß die Disket- 
te formatiert ist und der Schreibschutz 
geschlossen ist. Der Schreibschutz ist 
der kleine schwarze Schieber links un- 
ten auf der Diskette. Istergeöffnetkann 
die Diskette nicht beschrieben werden. 
Für die Datensicherung muß er also 
geschlossen sein. Folgen Sie den An- 
weisungen am Bildschirm. Vergessen 
Sie anschließend nicht, das Datum der 
Datensicherung auf dem Aufkleber der 
Diskette zu vermerken. 


6.4.2 Gesicherte Daten wieder einlesen 


Sind durch einen Defekt nun tatsächlich 
einmal Daten verloren gegangen, hal- 
ten 

Sie die letzte Datensicherungsdiskette 
bereit und folgen den Anweisungen am 
Bildschirm. Ihre Daten werden wieder 
auf den Stand gebracht, der vor der 
Datensicherung gültig war. Einträge, die 
danach erfolgt sind, sind nachzutragen. 


6.5 Aufräumen 


Damit Ihre Festplatte nicht überquillt ist 
es ab und an notwendig, alle schon 
bezahlten Rechnungen zu löschen. 
Keine Bange: Die unbezahlten Rech- 
nungen werden nicht gelöscht! Schließ- 
lich soll das Programm helfen, Ihren 
Umsatz und Gewinn zu steigern und 
nicht, ihn zu verringern! Sinnvollerweise 
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Software auf Disk 


Neuer Wall 2-4 
4130 Moers I 
Tel. 02841-28049 


führen Sie dieses Ordnung 
„Aufräumen“ durch, en 

wenn Sie auch Ihren FR 
Jahresabschluß ma- PC 


chen. 


IM NÄCHSTEN 
HEFT DES D.E.R. 


wirddas Menüsystem 
sein, das alle Pro- 
gramme der Reihe zu 
einem Ganzen ver- 
bindet. Auch dabei 
wird es sich um eine 


Arbeitsstation PC 


Bildschirmtisch 
Systemeinheit 
Tastatur 
Drucker 
Formulare 


frei beweglich 
besonders raumsparend 


Disketten- 
Schubladenboxen 


Integriertes Virusprophylaxe- 
system. Bekämpft auch Viren, die 
noch nicht bekannt sind! 

Ein deutsches Spitzenprodukt zum 
Preis von DM 9.-- 


Errechnen Sie Ihre Belastung oder 
überprüfen Sie den Finanzierungs- 
vorschlag Ihres Beraters mut Hilfe 
dieses Programmes. Eine lohnende 
Investition für alle Bau- und 


FA ZilleSoft 


Norbert Zielinski GmbH i.G. 


Fax 02841-170852 
BTX *Zielinski# 


Das Schlagwort der 90er Jahre! 

Jetzt als Shareware! Prüfversion mit 
ferigem Beispiel und Lernprogramm 
auf 2 HD’s. Die Vollversion dieses 
Spitzenproduktes erhalten Sie bei 
uns zum Preis von DM 850.-- 


Erledigt alle anfallenden Aufgaben für 
Lottospieler. Den Lottoschein müssen 
Sie natürlich selbst abgeben. 
Vielleicht 

verhilft Ihnen das Programm zum 


Vollversion ohne Ein- 
schränkungen han- 
deln. So eine Soft- 
ware für den Preis 
eines Heftes wird es 
nie wieder geben. 
Diese Aktion ist ein- 
malig. Ein Tip, um auf 
alle Fälle in den Ge- 
nuß dieses Schnäpp- 
chens zu kommen: 
Den D.E.R. abonnie- 
ren. Abo-Karteninder 
Heftmitte. 


\ N 
mit Schloß BIIISS, 


multifunktional 
ausbaubar 

für 5 1/4" oder 3 1/2" 
kombinierbar 

die Lösung für den Anwender. 
Viele Disketten sicher auf 
wenig Raum. 

Unsere vollständigen Unterlagen 
erhalten Sie kostenlos gegen 
Einsenden dieser Anzeige. Wir 
liefern sämtliches EDV-Zubehör. 


herbert böhm 
EDV-Büro-ORGA 


Tel.: 09543-9455 
Fax: 09505-6182 


Bamberger Str. 9 
8606 Hirschaid 


Kaufwillige! DM 70.-- | |großen Glück! M 59 


Erotik 


Nor Ca. 1,2 MB Informationen über 

On Top Viren, deren Arbeitsweise uvm. 
Ferner Wochen- und Jahreskalender, 

les des Aktivierungsdatums DM 50,-- 


Ferner finden Sie auf unserer ausführlichen Katalogdiskette ein 
umfassendes Angebot an virenfreien Sharewareprogrammen 
Wenn Sie ein Sharewareprogramm regelmäßig benutzen, müssen Sie sich registrieren lassen. Erst 
die Registrierung berechtigt Sie zur rechtmäßigen Nutzung des Programms. 


Unsere Kopiergebühren betragen DM 5,00 je 5,25°-Diskette, Aufpreis: HD-Diskette 
3,5°-Disk oder Markendisk je DM 1.00. Staffelpreis ab 10 Diskeiten.Versandkosten DM 5.00 


DM 2,50 


bei Vorkasse (402835-433 PGAmt Essen, 360 100 43 oder Euroscheck) bzw. DM 7,00 bei 
Nachnahme. Fordern Sie unbedingt unsere Katalodiskeite gegen DM 3,00 in Briefmarken an (benötigt 
keine Festplatte). Bitte unbedingt das gewünschte Format angeben. 


Händleranfragen erwünscht! 


PD & Shareware Pakete 


U Game Pack I CGA 
Popcom, Nyet I, Ford Sim.l, Stier, Miramar, 
Fiesta Sim. Maze Cube, Jeep Sim. DM 25.00 


U Game Pack II EGA/ VGA 
Psion Chees, Cyrus Chees, Mühle 12, Dame 12, 


5 Gewinnt, Mah Jongg, Pinball Games, Skat, L1 Frog-Copy (V) 1 Disk 
Battle Fleet, Backgammon DM2500 I) Hausverwaltung Disk 
U Game Pack Ill EGA/ VGA DI Vinsecan V6 oder höher 1 Diek 
Hugos House |+ I, Last half of Darkness, Frac, I Scantool 1 Dick 
Robot 1 +, Quatris, Captaln Comic, Dark Agesı, I Graphic Workshop 1 Disk 
Perestroia Dm25.00 I Graphic Lotto 1 Disk 
= Ü Mega Cad v2.0 3Disk 
U Game Pack IV EGA/ VGA UI Banküberweisung 1 Disk 
Commander Keen, Duke Nukem, Tianman, OD Thunder 1 Disk 
Shooting Gallery, Snake Snap, Dangerous Dave. U] FR Translator Der 
Russian Fron I, Faces, Soli, 
x OD Lighting Press 1 Disk 
Gone kreicere PM25.00 7) Lighting Press Clip Arts 5 Disk 
U Game Pack V EGA/ VGA Q 4DOs v4.00 2 Disk 
Boxquest (Sokoban), Bushido, Sharks, KungFu I) LZEXE&LZEXE Tools 2Disk 
Louie, Miner, PC-Fender, Allen & Banancid, U Hugos House of H. (E) 1 Disk 
"Avoid the Noid DM25.00 1} Hugo Il Whoduit? (E) 1 Disk 
;hootii I 1Di 
U Windows 3.0 Font Pack De) He: 
SS DM 15.00 7) 5 Gewinnt (EV) 1 Disk 
Ü Perestroika (EV) 1 Disk 
Sen rcemponunaer Du1san I CömmanderKean Val |(EM) 1 Disk 
U) Commander Keen Vol. IV (E/V)1 Disk 
U Windows 3.0 BMP Font Pack I Paganitzu (EV) 1 Disk 
105.25" b.z.w. 5 3.5" Disketten voll mit Hinter- OD Crystal Cave (E/V) 1 Disk 
grundbilder DM25.00  [J Robomaze II (E/V) 1 Disk 
D Win. ‚s Pack I U Robomaze Ill (E/V) 1 Disk 


H=Hercules,C-CGA,E-EGA V- 


GAME 


‚Command Post, Showgit & Wingif. Metz Tools, ke 


Icondraw, Wintris, Fractal Paint, Paint Shop. 


Alles was man für Windows braucht! DM 25.00 

Q Windows Utilities I 

Eininen es. a BOY 

Utilities für Windows 3.0 DM 17.50 

D6S-Pack Das Buch 

- Pacı 

GS - Adress, Auftrag, Bestell, Orte, Menü, „26 Spiele 

EAR, DM 15.00 völlig aufgelöst 
DM 19.80 

Paketpreise wie angegeben. [m] 
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Public Domain Studio Nürnberg GmbH 


Werderstr. 4, 8500 Nürnberg 20, Tel.: 0911/53 63 36 
Hallstadterstr. 21, 8600 Bamberg, Tel.: 0951/66 525 


Public Domain & Shareware Disketten 


Deutsche Handbücher 


U $-Auftrag DM 1980 
I GSEAR. ‚DM 19.80 
Ü Mega Cad V2.0.....DM 24.80 
DM 19.80 
= DM 16.80 
Battle Fleet (E/V) 1 Disc 
be DM 10m 
U Kung Fu Louie (E/V) 3 Disc R 
U Backgammon 1 Disc DM 1680 
U Ford.Sim II (G/EN) 2 Disc ‚DM 19.80 
U Jeep Sim. (G/EV) 2 Disc .DM 19.80 
I Cione Invaders (CIEV) 1 Disc 
U Captain Comic (E) 1 Disc ‚DM 1680 
I Super Pinball (C/EN) 1 Disc DM 19.80 
Ü Pinball Games (E) 1 Disc DM 19.80 
I Soillile 1 Disc DM 1980 
U Nyet Il (Tetris) (HIC/EV) 1 Disc 
U MahJongg 1 Disc DM S1EB0 
Ben 1D8s Preiseltt!!! 
IE für PD & Shareware-Disketten 
disc 5.25" Format Einzelpreis DM 3.00 
LEERDISKE EN ‚5 * Format Einzelpreis DM 3.50 
10Stück 100Stück Menge Deutsches Handbuch 
35° DD DM 9.0 DM 85.00. 
35 Ho DM ı5&0 Du 10m VIRUSCAN 
525° DD DM 5.30 DM 50.00. 
us u am DM Ra 


BESTELLUNG 


Ja, ich bestelle hiermit die auf dieser Seite angekreuzten Programme im Format: 


PC 3,5°Q 5.25°Ü GRATIS KATALOG Disc U 


Name: Bank: 


Str. Kto.Nr. 


BLZ: 


PLZ/Ort: 


per Nachnahme zzgl. DM 7.00 [J Vorkasse zzgl. DM 4.00[] Lastschrift Portofrei ÜJ 


Nur nicht durchdrehen: Da wartet der PC-Freak aufgeregt, bis ihm der Briefträger immer druckfrisch 
den neuen DISC-EDV-REPORT in’s Haus bringt - und das ohne jegliche Mehrkosten! 
Doch dann schnappt er sich die Diskette aus dem Heft und füttert damit den gierig wartenden Computer. 
Außerdem weiß unser Freund so immer schon vor allen anderen, was Sache ist. Er kennt die aktuellsten 
Computergames, liest alle Marktinfos aus der Soft- und Hardwareszene, bekommt seine Kurse, Tips und 
Tricks, erfährt dies und jenes (was anderen vorerst mal versagt bleiben wird), bekommt Anregungen und 
Programme für Hobby oder Beruf und trotz allem noch die Zeit, seine geliebten Computerspiele zu spielen. 
Verzweifeln wird er nur noch wenn er sich Gedanken zur Stromrechnung macht - die nun sein PC verursacht. 
Aber egal - Hauptsache der Briefträger hat Ihm den neuesten DISC-EDV-REPORT gebracht. 
Und du® Gehst du noch immer bei Wind und Wetter zum Kiosk oder zum Bahnhofsbuchhandel, um 
dir den neuesten DISC-EDV-REPORT zu besorgen? - Armer Tropf! 


Ja! Das paßt mir. 


Ich möchte den D.E.R. jeden Monat in meinem 
Briefkasten haben, 

Die Abodaver beträgt vorerst 12 Ausgaben und 
kann danach jederzeit problemlos schriftlich gekün- 
digtwerden. Ohne Kündigung läuft das Abo zu den 
dann gültigen Bedingungen weiter. 


und an den D.E.R. senden 


Der mit diesem Coupon ermößigte Abopreis beträgt 
vorzugsweise hier nur 150 DM (anstatt 177.60 DM) 


Bestellungen aus dem europäischen Ausland kosten 
190 DM (A:7ÖS=DMI ‚] (CH: 1sF=DMI,,) 
Diskettenformat: )5"/" (O) 3'/2"(rDM 30, 


Vorname/Name 
Straße/Nr. 
PLZ/Wohnort 


Datum/Unterschrift 


® 
2 
3 
& 
© 
Ö 
= 
E 
ö 
3 
ei 
0} 
5 
(6) 


Ich bestelle ab Ausgabe den D.E.R. 


T] Trotz der Mehrkosten [DM 3,.) möchte ich das 
L_! ABO per Nachnahme bestellen (nur BRD) 

] Ich möchte bequem und bargeldlos durch 
U! Bankabbuchung bezahlen: 


Kontoinhaber: 
Konto-Nummer: 
Geldinstitut: 
Bankleitzahl: 


Ich bezahle lieber gleich per Vorauskasse: 
[ ] Scheck liegt bei fin der jeweiligen Landes- 
währung) 


f ] Überweisung auf Postgiroamt Stuttgart 
L_| [BLZ 600 100 70), Kto.-Nr. 268 801 -708 


ekannt, daß ich diese Vereinbarung innerhalb 10 Tagen 


nit meiner Unterschrih. Zur 
;e Absenden des Widerrufs, 


Wohrung der Frist genügt dos rech 
Und ab die Post. Einsenden an: 

Verlog Simon, DISCEDV-Report, Abt. Leserservice 
Postfach 3566 - W-7900 Ulm 


Kontakte 


Glückspiel ohne Risiko gibt es 
nicht ? Falsch ! Info gegen Rück- 
umschlag. 

Erwin Banscher, Willi-Budich-Str. 
29, O - 7512 Cottbus 


Suche Kontakte zu Komponisten 
zwecks Vertonung von Texten, 
Schla-gern usw. 
Hartmut Buelow, 
Teschensudberg 41 B, W - 
5600 Wuppertal 


AB SOFORT 
AB SOFORT 
BE SORT 8 


für kostenlose, 


Suche abgelegte Quick Pascal 
Soft-Ware, möglichst mit Grafik- 
Beispielen. Tel. 02195/3607 von 
19.00 bis 22.00 Uhr 


ACHTUNG XT-Umsteiger !!! AT- 
286 Motherboard & VGA-Karte 
(256 KB) &2 MB (SIPP) on Board 
für schlappe 400,- DM (incl. alle 
Handbücher & Utilities). 
Telefon: 0561/47 22 95 


Kleinanzeigen im D.ER. 
Dies ist der sichere Weg um 
Soft- oder Hardware zu suchen, 
anzubieten, tauschen oder 
Kontakte zu knüpfen. 


private Kleinanzeigen i 


ORIGINAL verpackte Software zu 
verkaufen ! WINDOWS 3.0 
WAYS PCTOOLS VB 

Tel. 07031/31652 


Verkaufe infolge Fehlkauf Voll- 
vers. Word f. Windows 2.0 kpl. 
Original unbenutzt für 900,- DM. 
Zusätzlich jede Menge Spiele 
(Shareware) als Zugabe. 
Helbig, Waldstr. 37, O - 8270 


Cos-wig 
Verkaufe ATARI PC3, 20 MB und 
Phillips EGA CM 9043 


Farbmonitor, Preis VB. 
Tel. 0941/42122 


können Sie schnell und bequem Ihre 
Kleinanzeige aufgeben. Sollte der Platz 
des Coupons nicht ausreichen - einfach 
diesen fotokopieren. Es können auch 
mehrere il i (dt werden. 
Eine Zeile enthält 28 Zeichen (inkl. Satz- 
zeichen und Leerräume).Die Anzeige 
kann mehrmals erscheinen (bitte 
ankreuzen). Beachten Sie 


den Re-daktionsschluß. Je 
nach Eingangsdatum Ih- 


rer Anzeige, erscheint die- 
se zum nächstmöglichen 


Termin. 


‚Anzeigen für gewerb- 
liche Anbieter werden mit 


"G" gekennzeichnet. 


‚Chiffre-Anzeigen sind 
nur für private Kleinan- 


zeigen möglich. Anzei- 
‚gen mit PLK-Adressen 


können nicht veröffent- ' 


‚Ausschneiden oder 


privat 


‚Auftrag (Bite deutlich in Druckbuchsioben schreibeni]: Veröentichen 
gewerblich (pro Zeile/DM 8,- zuzügl. Mwst.) 


Chiffre (Gebühr DM 20,) ER 


Sie in der nächsierreichboren Ausgabe des D.E.R. folgende Kleinanzeige: 


fotokopieren, auf Post- 


karte kleben oder in 


1x L_l2x 


Bei Angeboten: Ich bestäige, doß ich alle Rechte on den angebotenen Sachen besitze. 


Einsenden an: DISCEDVREPORT] 
Posch 3568, 7900 Um | | 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
licht werden. er 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


Rubrik: he|_]Verkaufe [_}Verschenke [_]Kontokte/Sonstiges Gemertiche oder Chi Anzeigen oder| ]|ereimalig ser einen Umschlagstecken 

Telefon (wird mitobgedruckt) / an Scheck| |bor Naeh bean (bei gewerblichen oder 

Wird nicht miigedruckt, muB aber aus presserechtiche Gründen ausgefült werden De nn SHIT Az aDN SERSCK 

Vor. und Zuname: are er beworben wird, beilegen) und einsenden 

Dotum/Sraße: nen lassen, nicht als privale Klein- an: D.E.R.Verlag Simon 
ischtwverbindliche Unterschrift [Stempel] en ngeor een werden 7900 Ulm 

Plz/Ort: (bei Minderjährigen des gesetzlichen Vertreters) Postfach 3566 
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Fortsetzung einer Lovestory !! 


Gudrun D. aus Paderborn hat sich 

wieder gemeldet: 

Hallo, Ihr lieben, fleissigen, hoch- 
intelligenten Mitarbeiter. 

Durch den Poststreik hatsich das Päck- 
chen verzögert, aber ich hoffe, daß 
meine Zeilen früh genug bei Euch er- 
scheinen werden, denn wasjetztkommt, 
istwieder ein Gefühlsausbruch, den ich 
zu Papier bringen muß. Ersteinmal ein 
riesiges Dankeschön für die Wiederher- 
stellung meines Glaubens an die 
Menschheit. ich war schon fast am Ver- 
zweifeln. Allerdings habe ich nicht da- 
mit gerechnet, doch wie ich mich dar- 
über gefreut habe, kann ich nicht in 
Worte fassen. Leider kann ich den zu- 
ständigen Mitarbeiter nichtansprechen, 
da ich seinen Na-men nicht weiß, aber 
er wird wissen, wen ich meine. oder ...? 
Sämtliche Disketten sind zu gebrau- 
chen, es ist unfassbar. Wer immer von 
Euch dafür verantwortlich it, daß ich so 
ein Glücksgefühl erleben darf, derlasse 
sich von mir ganz fest (sinn- bildlich 
gemeint) umarmen... usw. Ich werde 
heute wieder mal einen Brotrindentag 
einlegen, aber ohne zu murren, denn 
der wirdsich lohnen. Ein kleines Danke- 
schön muß dranhängen, denn man soll 
schließlich nicht geben, was übrig ist, 
sondern teilen, was man hat, oder nicht 
? Langer Rede, kurzer Sinn: Danke für 
die nette "Geste". 

P.S. Morgen abend muß meine Freun- 
din die verlorene Wette einlösen. 

In Gedanken waren wir beim Essen mit 
dabei. Übrigens: Der nette Typ heißt 
Claudio und hat sich über diesen Brief 
ganz besonders gefreut, da er es sonst 
nur mit launigen Reklamationen zu tun 
hat. 


Claus C. aus Lage-Lippe schreibt 
uns: 

Ich lese nun bereits seit Ende 1988 den 
D.E.R., der seit diesem Zeitpunkt einige 
Wandlungen durchgemacht hat. Faszi- 
niert hat mich, daß ein so kleiner Verlag 
wie Ihr, esüberhaupt geschafft habt, am 
Markt zu bleiben, da ja anscheinend 
alles was mit Computer und Software 
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zutun hat, doch recht umkämpftscheint. 
‚Andererseitswundertesmichüberhaupt 
nicht, da die Qualität immer besser ge- 
worden ist und meiner Meinung nach 
fast nicht mehr zu schlagen ist. Da ich 
auch viele andere Magazine mit Disket- 
tebishermalsoangeschaut habe, glau- 
beich dieses Urteilabgeben zukönnen. 
In Hinsicht auf die Programme gibt es 
wirklich keine andere Zeitschrift, die es 
fertigbringt solch hochinteressante und 
knifflige Spiele zusammen zu stellen. 
Auch mit dem DOS-Kurs bin ich 
hochzufrieden, da dieser es mir un- 
heimlich erleichtert meiner Freundin die 
Materie etwas näher zu bringen. Jetzt 
bleibt mireigentlichnurnochübrig, Euch 
alles gute zu wünschen, und zu hoffen, 
daßlhrdenD.E.R.inaltgewohnterQua- 
lität weitermacht. Euer Claus 

Was bleibt uns hier eigentlich noch zu 
sagen außer einem fetten DANKE !! 


Susanne U. aus Bochum schreibt: 
Tag Leute ! 

Ich muß feststellen, daß der D.E.R. seit 
nun drei Ausgaben, wieder etwas "fach- 
bezogener" aufgeteilt ist. Vor diesen 
Ausgaben, hattet Ihr meiner Meinung 
nach eine kleine "Schwäche" zu ver- 
zeichnen. Einfach zuvielim "Bildzeitung- 
sjargon" geschrieben und aufgemacht. 
Wie kommt’s, daß ein Heft solchen 
Schwankungen unterliegt. Das kann ja 
wohl nicht nur damit zusammenhän- 
gen, daß ein einzelner bei Euch geht, 
oder ? 

DOCH!!! DerHerr, derab Anfang diesen 
Jahres den D.E.R. gesetzthatte (bis zur 
Ausgabe 3/91) war auch für das Layout 
zuständig. Da in unserem Verlag die 
Mitarbeiter recht selbstständig agieren 
dürfen, hat ein Mann/Frau in dieser 
Position natürlich einen riesigen Einfluss 
auf das Heft bzw. auf die Gestaltung. 
Dies ist allerdings nun vorbei. Seit dem 
Reinfall mit diesem "Herrn", der es fast 
unmöglich gemacht hätte, das der 
D.E.R. überhaupt noch erscheint, istes 
nun ein Mitarbeiterteam, dasdemD.E.R. 
das "Gesicht" verpasst. Natürlich kann 
man es nicht jedem Recht machen, 
aberallein durch die Tatsache, daß nun 
mehrere Personen mit verschiedenen 
Geschmäckern dran herumbasteln, ist 


natürlich auch etwas mehr Leben in die 
Gestaltung gekommen. Alles natürlich 
unter der Regie eines kompetenten Di- 
rigenten (sinnbildlich). 


IPS 


d TRICKS 
für MS-DOS 
gesucht! 


aben Sie "was aufLager", das 
unsere Leser besonders inter- 
essieren könnte? 
Dann sind Sie "der" 
Mann/"die" Frau! 
ur Verstärkung unserer 
edaktionsuchen wir immer 
reiberufliche Mit-arbeiter die 
"was auf dem Kasten haben". 
Da Infos, Berichte über Soft- 
are- alles ist erwünscht. 
Einen Gutschein 


gibt's für 
DM 5 0, 


jedeVer 

öffentlich- 

ung. 

Machen Sie's sich doch ganz 
einfach: 

enden Sie Ihre Themenvor- 
tellung und "einige Zeilen zur 
erson" an uns: 
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PD- und Shareware-Programme 
Jetzt nur noch DM 7,- pro Disc 


(Kopiergebühr) 


PD2001 POET Generator V1.1 

Mit diesem netten Programm kann man sich ganz einfach Gedichte aus 
bestehenden Texten generieren lassen. 

Programmgrösse: 386.223 Bytes 

Stichwort: POESIE 


PD2002 DATENFUCHS APT 
bedeutet Adressen-Plus-Text. Dieses Programm beinhalteteine Adressen- 
verwaltung mit integriertem Editor und integrierter Postverwaltung. Das 
Programm ist sehr schnell und außerdem Netzwerkfähig. 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: XT-aufwärts 

Stichwort: Adressen 


PD2003 FM-VIDEO V2.0 
FM-VIDEOisteine komplettmenügeführte leistungsstarke Videoverwaltung, 
mit der Sie komfortabel Ihren Kassettenbestand verwalten können. Ge- 
schrieben wurde das Programm in der Programmiersprache Turbo-Pascal, 
die Daten werden im dBase-Format abgespeichert. 
SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: MS-DOS-kompatibler PC, DOS3.30der 
höher, DR-DOS ab Vers. 5.0, mind. 512 kB Arbeitsspeicher, Festplatte oder 
2 Laufwerke. Bei Benutzung eines DR-DOS mit Versionsnummer < 5.0 
kann es zu Fehlern kommen, da dieses nicht 100%ig MS-DOS-kompatibel 
ist. 

Programmgrösse: 401.338 Bytes 

Stichwort: Datei 


PD2004 STARS 2000 V2.1 

Freddy Fischer zeigt uns mit diesem sehr schnellen Planetarium was man 
aus seinem Rechner so alles herausholen kann. Einzelne Sternenbilder 
können mit oder ohne ihre Umgebung dargestellt werden. Die Namen von 
angeklickten Stemen werden umgehend angegeben. Sternenbilder kön- 
nen gesucht werden. 

Programmgrösse: 263.531 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: EGA/VGA/Maus 

Stichwort: Astronomie 


PD2005 STARSIDE V2.4 

Dieses Programm lässt die Suche nach einzelnen Objekten ebenso zu, wie 
die Darstellung von Sternen-Karten von jedem Punktder Erde ausgesehen. 
‚Ausserdem kann jederzeit gezoomt werden, und somit ein Teleskopeffekt 
nachempfunden werden. 

Programmgrösse: 312.110 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: EGAYVGA 

Stichwort: Astronomie 


PD2006 SKYGLOBE 2.5 

ist ein Planetariumprogramm der Spitzenklasse. Es werden bis zu 15.000 
Sterne dargestellt, die sich auch noch am Bildschirm bewegen. Selbstver- 
ständlich lassen sich alle Sternenbilder und Sternzeichen darstellen. Die 
Rotationsgeschwindigkeit lässt sich verändern, Zoomfunktion und Aus- 
druckmöglichkeit sind weitere Menuepunkte, wie auch die Möglichkeit, die 
Helligkeitder Sterne zuverändern. Diegesamte Fledienungdes Programmes 
ist sehr einfach. 

Programmgrösse: 350.348 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: CGAEGANGA 

Stichwort: Astonomie 


PD2007 & PD2008 PC-PLANETARIUM V2.0 
simuliert den Sternenhimmel überjeden Ort der Erde vom 1.bis zum 10000. 
Jahrhundert. Esliefert die Mondzeiten ebenso, wie den Beginn der Dämme- 
rung. Der Zeitablauf ist frei einstellbar, somit sind frei definierte Animationen 
möglich. Zwei Disketten. 

Programmgrösse: 655.473 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: Festplatte Herk’EGA/VGA 

Stichwort: Astronomie, 


PD2009 & PD2010 BLUE-SKY V1.2 

Das Programm stellt auf der Grundlage des „YALE-CATALOG OF BRIGHT 
STARS“ fast den ganzen Sternenhimmel von jedem beliebigen Ort unserer 
Erde aus gesehen, und zu jeder beliebigen Zeit dar. Sehr gute Programm- 
führung mit den Funktions-Tasten. Zwei Disketten. 

Programmgrösse: 1.700.577 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: Festplatte EGANGA 

Stichwort: Astronomie 


PD2011 STARWARE 3.10 
Das Programm arbeitet in dieser Version nun auch mit dem Coprozessor 
zusammen undist dadurch sehr schnell. Natürlich läuft es auch „nur mit der 
CPU". Es sticht durch seine umfangreichen Einstellmöglichkeiten hervor, 
undistdochleichtzu handhaben. Die Maus wirdunterstützt, sodaßbequem 
einzelne Sterne abgefragt werden können. 

Programmgrösse: 360.803 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: EGA/VGA, Festplatte empfohlen 
Stichwort: Astronomie 


PD2012 VGA-STAR V 8911 
Für Basicprogrammierer sehr interessant ist dieses Programm, da der 
Programmcode in Quickbasic mit dabei ist. Eine ausführliche Beschrei- 
bung, sowie eine Mausunterstützung haben wir bei VGA-STAR David H. 
Ransom zu verdanken. 

Programmgrösse: 216.557 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: VGA, Festplatte empfohlen 

Stichwort: Astronomie 


PD2013 & PD2014 DEEP SPACE V 3.0 
Ein Astronomieprogramm der auserlesen Klasse. Dieses Programm lässt 
fastkeine Wünsche offen. Druckerausgabe auf 9-24 Nadlern/HP Laserjet, 
‚Anzeige von Planetenbahnen, bis zu 250.000 Sterne und 10.000 Galaxien 
werden dargestellt. Zwei Disketten. 

Programmgrösse: 1.867.158 Bytes 

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: VGA Festplatte 

Stichwort: Astronomie 


PD2015 TEXE V1.0 
Mit TEXE gibt uns Raymund Payette ein einfach zu bedienendes Programm 
in die Hand, mit dem man ganz einfach einen ASCII-Text (bis zu 2000. 
Seiten) in ein EXE-File verwandeln kann. Der Text lässt sich dann seiten- 
weise weiterschalten, und somit ganz bequem durchlesen. Mit ausführli- 
cher Beschreibung, 

Programmgrösse: 120.834 Bytes 

Stichwort: Texte 


PD2016 PAVS V1.21 

Mit PAVS bietet ich ein weiteres Programm zur Bekämpfungvon Computer- 
viren an. Die ausführliche deutsche Beschreibung führt jeden Benutzer in 
die Handhabung und Problematik der Virenbekämpfung und Infektions- 
verhinderung ein. das Programm kennt und vernichtet dieser Version 667 
dieser Plagegeister. 

Programmgrösse: 187.445 Bytes 

Stichwort: Virus 


PD2017 & PD2018 TEXTER-PC V2.55 
Ein absolutes „Muss“ für jeden, der sich noch kein Profiprogramm zugelegt 
hat, ist TEXTER-PC. Dieses Programm bietet alles was man von einem 
spitzenmäsigen Textverarbeitungsprogramm erwartet. Einfache Drucker- 
einstellung, Serienbrieffunktion, Blocksatz mit- und ohne Wordwrap, ver 
schiedene Fonts, volle Mausunterstützung, Anzeige aller F 
'Tastenbelegungen am unteren Bildschirmrand (umschaltbar) und vieles 
mehr. Eines der besten Sharewareprogramme zur Textverarbeitung mit 
einem fantastischen Shareware-Registrierpreis von DM 49,- . Vielen Dank 
für dieses Superding an W. Vrancken. Zwei Disketten. 

Programmgrösse: 635.114 Bytes 

Stichwort: Texte 


in der Heftmitte! 
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ROGER RABBIT 
IN HARE RAISING HAVOC 


Disneys Comic-Hase Roger Rabbit steht 
das Wasser gewissermaßen bis zum Hals. 
Mutti ist Einkaufen gegangen und hat Roger 
Baby Herman anvertraut. Dummerweise ist 
der kleine Hosenkacker ausgebüchst, um 
der benachbarten Molkerei einen Besuch 
abzustatten. Logo, Roger muß aus dem 
Haus gelangen und Baby Herman wieder 
einfangen. Doch dies ist natürlich leichter 
gesagt als getan. Alle Türen sind verschlos- 
sen und der Spieler muß einige Anstrengun- 
gen unternehmen, um den netten Hasen 
aus dem Hause zu lotsen. 

Beispielsweise muß Roger aufs Bügelbrett 
hüpfen und sich von dort durch den Luft- 
schlitz ins nächste Zimmer katapultieren. 
‚Am besten ist, er probiert sämtliche Gegen- 
stände aus, die in den zahlreichen Zimmern 
herumliegen. Mit Hilfe von 

Joystick oder Tastatur lassen sich viele Din- 
ge ziehen oder schieben. Aber hurtig! 

Die Uhr tickt gnadenlos - verbleibende Zeit 
ist knapp. 

DenHelden erwarten haufenweise knackige 
Rätsel. Wie entlockt man dem Goldfisch im 
Gläschen den Schlüssel. Wietrickstman die 
Maus aus? Grafisch ist „Roger Rabbit“ eine 
echte Augenweide. 

Das Häschen ist prima animiert und sieht 
dem Vorbild aus Comic und Film absolut 
ähnlich. Die Geschwindigkeit der Animation 
läßt sich übrigens in einem Setup-Menü 
einstellen, doch was nutzt das, wenn die 
Grafik trotz der schnellsten Einstellungnoch 
leicht ruckelt, und Roger im Watschel-gang 
durch die Screens schleicht? Erstaufeinem 
schnellen 386er erreicht das Programm er- 
trägliche Geschwindigkeit. Was den Sound 
angeht, so erklingen passende Musiken aus 
den Lautsprechern, außerdem stößt Roger 
gelegentlich schrille Schreie aus. Zusam- 
men mit Infogrames Zusatzhardware „Sound 
Source“ bietet das Programm fantastische 
akkustische Möglichkeiten. Dann sprechen 
alle Charaktere in klarer und deutlicher 
Sprachausgabe. InSachen GrafikundSound 
ist „Roger Rabbit“ also ganz gut geglückt, 
leider wird der Spielspaß durch die hakelige 
Steuerung getrübt. Die Rätsel sind auch 
nicht sonderlich geistreich. Durch andau- 
erndes Ausprobieren und Benutzen aller 
Gegenstände in allen Situationen kommt 
man zwangsläufig immer auf die richtige 
Lösung und in den nächsten Spielabschnitt. 


Carsten Borgmeier 


Name: Roger Rabbit 

Hersteller: Disney Software/Infogrames 
Vertrieb: Bomico 

Grafikkarten: VGA, EGA 

Soundkarten: Adlib,Soundblaster 
Steuerung: Joystick 
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Shuttle 


Die Programmierertruppe Vektor Grafix ist 
bekannt für ihre anspruchsvollen Si- 
mulationen. Nach Fighter Bomber und The 
Killing Cloud greifen die Engländer jetzt ein 
gänzlich unkriegerisches Thema auf: Das 
Space Shuttle Programm der Nasa. Shuttle 
umfaßt acht Missionen, die nacheinander 
bewältigt werden müssen. Alles beginnt mit 
einer einfachen Testlandung auf dem 
Kennedy Space Center. 

Eine Boing 747 transportiert die Raumfähre 
automatisch in die Luft. Aufgabe des Spie- 
lersistes, den Shuttle nach dem Ausklinken 
heil runter-zubringen. Als hilfreich erweist 
sich dabei ein ver-einfachtes Head-Up- 
Display, auf dem die Geschwindigkeit, Flug- 
höhe und Seitenlage der Fähre erscheinen. 
Außerdem sorgen fünf Schwierig-keitsstufen 
dafür, daß auch Einsteiger nicht gleich eine 
Bruchlandung fabrizieren. Auf der einfach- 
sten Stufe übernimmt das Programm alle 
Routine-Aufgaben und gibt bei Bedarf auf 
Tastendruck Tips, welche Maßnahmen als 
nächstes erforderlich sind. Diese leitet man 
durch Umlegen von Schaltern auf den acht 
scrollbaren Armaturenbrettern des Orbiters 
ein. Schon die vielen Instrumente machen 
deutlich, was für abwechslungsreiche Auf- 
gabeneinenin denspäteren Missionennoch 
erwarten. Von der Vorbereitung der Start- 
rampe, Sicherheitschecks der Maschinen 
und Treibstofftanks bis hin zur Wahl der 
richtigen Funkfrequenzen zur Verständigung 
mit der Bo-denstation gibt es schon vordem 
Abheben alle Hände voll zu tun. Nach dem 
Eintritt in die Umlaufbahn in 36 000 Kilome- 
ter Höhe gilt es mit Hilfe der Robotergreif- 
arme des Shuttle einen Satelliten oder ein 
Weltraumteleskop auszusetzen undinGang 
zu bringen. Auch Reperaturarbeiten inklusi- 
ve eins zünftigen Weltraumspaziergangund 
militärische Geheimaufträge gehören zuden 
Aufgaben des Piloten. Von der Landung auf 
einer der beiden Basen ganz zu schweigen. 
‚Alle Aktivitäten bekommt der Spieler in aus- 
gefüllter Vektorgrafik und aus knapp einem 
Dutzend verschiedener Blickwinkel in drei 
Detailstufen dargeboten. Damitwährend der 
Missionen nicht zuviel Leerlauf entsteht, 
können ereignislose Passagen mit Hilfe der 
Zeitraffer-Funktionabgekürztwerden. Trotz- 
dem ist Shuttle alles andere als ein Action- 
Spiel, das machen bereits die Verpackung- 
sbeilagen deutlich: InderBoxstecken gleich 
zwei Handbücher und ein Überblick über 
alle Instrumente, als Poster im Format DIN 
A2! Auf den fast zweihundert Seiten Anlei- 
tung erfährt man nicht nur alles über die 
Simulation selbst, sondern erhält auch de- 
taillierte Hintergrundinformationen zu den 
Missionen und der Geschichte der Raum- 
fahrt im allgemeinen. 

In Puncto Komplexität und Realismus 
braucht sich Shuttle sicher nicht vor dem 
legendären Microsoft Flugsimulator zu ver- 
stecken. Technisch aber hapert's: 

Der Hersteller empfiehlt einen 12 MHz AT 
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als Mindestkonfiguration, einschlechter Witz. 
Unter einem vollwertigen 80386 mit schnel- 
ler Festplatte (Zugriffszeit unter 15 Milli- 
sekunden), am Besten mit Mathematik- 
Coprozessor, kommt Zeitlupen-Atmosphä- 
re auf. Immer wieder legt das Programm ein 
Nickerchen ein, vor allem beim Umschalten 
zwischen den Armaturen. High-End 
Hardware vorausgesetzt, liegen einem die 
Sterne dagegen zu Füßen. Gute deutsche 
Bildschirmtexte und nicht zuletzt die sehr 
exakte Maussteuerung während der Flug- 
undLande-Sequenzen zauberndem Freund 
anspruchsvoller Simulatoren ein freudiges 
Lächeln aufs Gesicht. Etwas abwechslung- 
sreicher hätten die Einsätzeaberschonsein 
können, vor allem weil weniger der 
Schwierigkeitsgrad als die Masse der Rou- 
tine-Arbeiten ansteigt. Außerdem fehlen 
Tastaturschablonen wie bei Micro Prose, 
die einem das ständige Nachschlagen in 
den Handbüchern abnehmen. Genug ge- 
meckert: Shuttle bietet anspruchsvolles PC- 
Entertainment und ist die 120,— DM trotz 
einiger Mängel mehr als wert. 


Carsten Borgmeier 


Name: Shuttle 

Hersteller: Virgin 

Genre: Simulation 

Schwierigkeitsgrad: Einstellbar 

Grafik: VGA, EGA, Tandy 

Sound: Intern, AdLib und dazu kompatible 
Karten, Roland 

Steuerung: Maus, Tastatur oder Joystick 
Vertrieb: Rushware 


Tr 
Maupiti Island 


Eigentlich wollte Meisterdetektiv Jerome 
Lange nichts weiter, als den Streß verges- 
sen, richtig ausschlafen und faulenzen. 
Doch ein Wirbelsturm bereitet seinen 
Urlaubsplänen ein jähes Ende. Statt unter 
fernöstlicher Sonne zu grillen, stolpert er 
als Gestrandeter auf der Karibikinsel 
Maupiti Island in einen verworrenen 
Entführungsfall: Am Morgen nach dem 
Sturm erhält er von der zwielichtigen 
Bordellbesitzerin Maguy den Auftrag, ihre 
Freundin Marie zu suchen, die schon seit 
ein paar Tagen wie vom Erdboden ver- 
schwunden ist. Dem Profischnüffler blei- 
ben gerade mal 48 Stunden Zeit für seine 
Ermittlungen, also macht er sich mit Hilfe 
der grauen Zellen des Spielers ans Werk. 
In der Praxis sieht das Ganze so aus: 
Dreiviertel des Bildschirms nimmt die 
Grafik deraktuellen Umgebungein, rechts 
davon gibt eine Uhr Aufschluß über die 
bereits verstrichene Zeit. Jede Handlung 
kostet fünf Minuten und wird über ein 
Klapp-Menü ausgelöst. Per Mauspfeil 
aktiviert der Bildschirmdetektiv eine Aus- 
wahlbox am oberen Bildschirmrand, in 
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der alle benachbarten Plätze mit ihren 
Namen erscheinen. Natürlich kann der 
Detektiv auch einfach Türen öffnen und 
den nächsten von insgesamt 23 Orten auf 
dem Eiland aufsuchen. Insgesamt helfen 
18 Aktionen dem Ermittler bei seiner Tä- 
tigkeit: Jerome untersucht Gegenstände, 
verschiebt sie oder nimmt sie mit, beob- 
achtet Verdächtige aus sicherem Versteck 
oder wirft ab und zu Essen nach, damit 
ihm nicht die Lichter ausgehen. Außer- 
dem gehört zur Spürnasentätigkeit natür- 
lich eifrige Kommunikation mit den acht 
Insulanern. Um die Einheimischen wäh- 
rend des Verhörs im Multiple-Choice-Ver- 
fahren aus der Reserve zu locken, wirft 
Lange seine bisherigen Ermittlungs- 
ergebnisse in die Waagschale. Maupiti 
Island erzeugt mit farbenfrohen 
Postkartenbildern echte Südsee-Stim- 
mung, endlose Strände und malerische 
Sonnenuntergänge vertreiben kaltes 
Winterfrösteln. Die dezente und sehr an- 
genehme Musikbegleitung ruft Urlaubs- 
gefühle wach, so jazzig-sanftschmeichelt 
sie sich dem Spieler ins Ohr. 

Lankhors spannungsreiche Entführungs- 
Story kommt den Krimi-Klassikern von 
Agatha Christie in punkto Atmosphäre 
recht nahe, Jerome Lange hat durchaus 
das Zeug zueinem zweiten Hercule Poirot. 
Angesichts des hohen Spannungspegels 
sieht man gerne über etliche technische 
Mängel hinweg: 

Die auf der Verpackung großspurig ange- 
priesene Sprachausgabe während der 
Dialoge z. B. entpuppt sich als Zumutung 
fürverwöhnte Gamblerohren: Schleppend, 
zerstückelt und sehr maschinenmonoton 
quälensichdigitalisierte Sprachfetzen aus 
dem Computer. Wirkt besonders peinlich, 
wenn eine dunkelhäutige Schönheit mit 
dem Schmelz eines Kassenautomaten 
und französischer Betonung gebrochen 
auf Deutsch stammelt, daß ihre Herrin 
sehr gutzu ihr seiundsie gelehrt habe, an 
Jesus Christus zu glauben. Auch die 
Steuerung hätte ohne weiteres anwen- 
derfreundlicher ausfallen dürfen: Kar- 
tografieren fällt mangels Himmelsrichtun- 
gen fast völlig flach, die Suche nach Indi- 
zien artet bisweilen in stupides Her- 
umgeklicke undpixelweises Absuchen der 
Umgebung aus. Bei aller Ironie: Diese 
Mängel sind insgesamt nicht sehr gravie- 
rend, wirkensie sich doch keineswegs auf 
die Langzeitmotivation aus. 

Maupiti Island dürfte selbst Adventure- 
Muffel solange in seinen Bann ziehen, bis 
Lange seine Kombinationsgabe aufHoch- 
touren und den Kidnapper zur Strecke 
gebracht hat. 


Carsten Borgmeier 
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Eternam 


Endlich mal wieder ein Riesenspiel für 
Einsteiger! Programme für Anfänger 
müssen nicht karg und dümmlich sein, 
sondern bunt und vielseitig. Außerdem 
soll solch ein Game weitgehend selbst- 
erklärend sein und auf ein fettes Hand- 
buch verzichten können. „Eternam“ ist 
so. Es paßt nicht in eine bestimmte 
Genreschublade, sondern besteht im 
wesentlichen aus Rollenspiel- und 
Adventure-Elementen. Deswegen ist 
der Status-screen nicht mit diversen 
Werten und Anzeigen vollgepfropft, son- 
dern informiert lediglich darüber, wie- 
viel Prozent der Spieler schon gelöst 
hat, wieviel Geld und Hitpoints der Held 
noch zur Verfügung hat, und was sich 
im Inventory befindet. Rollenspiel-Ele- 
mente komplizierter Art sind nicht vor- 
handen, dafürkilobyteweise ergötzliche 
Adventuregrafik. Dieses Mischmasch 
wurde perfekt zu einem freizeitver- 
zehrenden Game umgesetzt. Schon die 
Idee ist einfach verrückt und wunder- 
schön: Ort des Geschehens isteinriesi- 
ger Spaßpark, in dem auf unterschied- 
lichen Inseln historische Epochen 
wirklichkeitsgetreu nachgestellt und ge- 
lebt werden. Wie ernst die Bewohner 
diese historische Exaktheitnehmen, wird 
unser HeldnochameigenenLeiberfah- 
ren. Darf ich vorstellen? Don Jons ist 
unser Mann. Er ist kühn, etwas leicht- 
sinnig, nicht aufden Kopfundschongar 
nicht auf den Mund gefallen. Vor einiger 
Zeit mußte er sich denn auch unbedingt 
in einen Streit einmischen. Dabei stie- 
Ben er und der Gangsterboß Miguel 
unsanft aufeinander. Don konnte sich 
mit dem Messer verteidigen und hinter- 
ließ im Gesicht des Gegners einige 
unschöne Narben. Der entstellte Böse- 
wicht fordert natürlich Revanche. Das 
Duell soll im Park stattfinden - wo ge- 
nau, weiß Don jedoch nicht. Deshalb er 
reist durch die fünf Inselwelten und ihre 
Epochen, sammelt Hinweise, erlebt 
schöne und unschöne Abenteuer und 
spürt schließlich Miguels Hauptquar- 
tier auf. Bei seiner Suche werden ihn 
übrigens keine Touristen oder Schau- 
lustigen behelligen, denn der Park ist 
„außer Betrieb“ - dafürhatdervernarbte 
Schurke gesorgt. Mit einem Virus- 
programm legte er den zentralen Rech- 
ner des Parks lahm. Lediglich die 
Insulaner sind noch da - und Miguel 
und Don. 

Zuerst lernt Don die Sitten und Gebräu- 
che des Mittelalters kennen. Damals 
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ging es nicht immer sanft zu, aber in 
diesem Level kann der Spielfigur zu- 
nächst nicht viel passieren - es ist der 
Aufwärmlevel. Unangenehmes kann 
ihm trotz allem widerfahren. Kommt er 
dem Wachhund am Schloßportal zu 
nahe, rastet das sonst so nette Tier 
völlig aus und haut den arglosen Aben- 
teurer windelweich - ihn schmerzt es, 
der Spieler freut sich über die lustige 
Sequenz. 
Ja, und dann ist da noch die Sache mit 
den Hitpoints: die Anzeige sinkt bei je- 
dem Treffer, den die Spielfigur einstek- 
ken muß. Wenn fast keine Punkte mehr 
übrig sind, gelangt derbeschädigte Don 
in eine etwas extravagante Arztpraxis. 
Sie siehteheraus wie dasalchimistische 
LabordesDr. Frankenstein undder Arzt 
paßt mit seiner schrulligen, komischen 
Art genau in diese seltsame Umge- 
bung. 
Nichtsdestotrotz isterinder Lage, Dons 
Wunden zu versorgen. Übrigens sollte 
man diesen Level nicht verlassen, ohne 
ein kleines Messer gefunden zu haben. 
Später benötigt man es dringend, um 
mit einem bärenstarken Rowdy fertig- 
zuwerden. Ihm auszuweichen hilft 
nichts, denn man braucht sein Geld, um 
weiterspielen zu können. Ehe der Spie- 
ler nun genau das Richtige tut, sollte er 
mal ganz plump versuchen, den Typen 
mit irgendeiner Waffe zu bedrohen. 
Dann nur zeigt das Programm eine 
genußreiche Animation: mit einem 
mächtigen Faustschlag rammt der Typ 
den armen Don in den Boden. Noch 
witziger ist es natürlich, wenn man die 
kleine Klinge aus dem Mittelalter dabei 
hat und dem humorlosen Burschen die 
Hosenträger kappt. Dann rutscht das 
Beinkleid unfein herunter und Don 
schnappt sich gefahrlos die Geldbörse. 
Nach der mittelalterlichen Spieletappe 
istmansicherlich mitder Steuerung und 
den Bewegungen vertraut. 
Danach fühlt er sich vielleicht schon fit 
fürdas Szenario „Französische Revolu- 
tion“. Das ist mutig. Zu jenen Zeiten 
verlor man leicht den Kopf. Liefman nur 
übereine abgesperrte Wiese, wanderte 
man auch schon ins Kittchen und ris- 
kierte, unter der Guillotine zu enden. 
Eine erschreckende Animation doku- 
mentiert diesen kopflosen Abgang gna- 
denlos. Aber selbst beim harmlosen 
Besuch in einem Haus kann es dem 
„Zeitreisenden“ schlecht ergehen, denn 
statt lange zu palavern, zückt die Dame 
des Hauses das Hackebeil. Don absol- 
viert diesen Level also mit beständigen 
(bitte umblättern) 
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Halsschmerzen. Schnell weg hier! 
Wenn das so einfach wäre. Bevor der 
Fährmann den Epochenflüchtigen zur 
nächsten Insel übersetzt, fordert ereine 
schriftliche Genehmigung von den bei- 
den fiesesten Steuereintreibern jener 
Zeit. Doch endlich lichtet der Kahn die 
Anker und strebt der vergleichsweise 
harmlosen Zukunftsstadt zu. 

Von nun an kann man die Inseln nicht 
mehr in beliebiger Reihenfolge aufsu- 
chen, muß zuvor gewisse Geheimnisse 
aufdem vorherigen Eiland entschlüsselt 
haben. Auf den Inseln Mittelalter und 
Französische Revolution kann Don ge- 
hen, wohin er will; diese blöden unsicht- 
baren Wände, die man erst überwinden 
kann, wenn man dies oderjenestut, gibt 
es hier noch nicht. Doch um das ganze 
Spiel zu lösen, solite man 80 Prozent 
der Szenarios abgeklappert und mit 
den meisten Bewohnern gesprochen 
haben. Die erstrebenswerte 100%-Lö- 
sung setzt voraus, daß man wirklich 
jeden Stein umdreht und sich den Mund 
fusselig quatscht. Zum krönenden Ab- 
schluß treibt der französische Herstel- 
lerein wenig Eigenwerbung: schick ani- 
miert macht eine kurze Reklame- 
sequenz Spielhunger auf „Eternam Il“. 
Doch bevor der Spieler sich an diesem 
Appetitmacher erfreuen kann, muß er 
„Eternam“ erst einmal beenden. 


ETERNAM Il 


Als nächstes besucht Don die futuristische 
Hightechinsel. Dort ist auch prompt Köpf- 
chen gefragt. 

Wie praktisch, daß das gute Stück nach 
dem Revolutionslevel noch dran ist! Don 
muß nämlich eine akademische Aufnahme- 
prüfung bestehen, trifft die „Eternam“-Pro- 
grammierer und darf dann mal eben mit 
zum Mond raumschippern. Im Anschluß an 
diesen Hightechlevel macht der Held noch 
einen gewaltigen Zeitsprung nach rück- 
wärts: In die Zeit der alten Ägypter? Wie 
nicht anders erwartet, verschlägt es Don zu 
den bröseligen Pyramiden. Er muß einen 
der geheimnisvollen Steinhaufen gründ- 
lich erforschen und sich den Kopf über 
allerhand Rätsel zerbrechen. Später ge- 
langt er noch auf die Insel der Höhlen- 
menschen. An den haarigen Jungs hat er 
jedoch nicht viel Freude - sie stecken näm- 
lich mit dem verworfenen Miguel untereiner 
Decke. Zunächst sitzen sie aber nur am 
Lagerfeuer und machen komische Musik. 
Später muß Don aber wohl oder übel ihren 
Prinzen umbringen. So, wer nun meint, daß 
Don eigentlich nur in einer Art animiertem 
Museum herumstromert, hat sich geirrt. In 
jeder Epoche forscht der Held nach Hinwei- 
sen auf Miguel. Dazu geht er in die Wohn- 
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häuser und Gebäude der Menschen, spricht 
oder kämpft mit ihnen, untersucht Gegen- 
stände und steckt sie - falls brauchbar - ein. 
Als wirklicher Wanderer kann Don in den 
sehr abwechslungsreichen, detailliert ge- 
malten 3D-Landschaften massenhaft Ent- 
deckungen machen. Selbst Kleinigkeiten 
wie Blumen und Laub sind fein und recht 
genau in den Screen gepinselt. Bei Besu- 
chen in den authentisch gebauten und ein- 
gerichteten Häusern wird noch einmal die 
grafische Leistung der Macher offenbar. 
Am unteren Bildrand lädt eine Reihe Icons 
dazu ein, dies und jenes zu tun. Man kann 
Leute beobachten oder angreifen. Unter- 
haltungen werden ähnlich wie im bekann- 
ten „Monkey Island“ geführt: aus vorgege- 
ben Fragen beziehungsweise Antworten 
klickt der Spieler eine passende an. Nicht 
immer sind die Leute nett und an einem 
Schwätz-chen interessiert. Falls der Spieler 
bei seinem Gegenüber böse Absichten er- 
kennt, setzt er seine stärkste Waffe ein: mit 
der Maus gesteuerte Blitze. Im Verlauf des 
Spiels findet er freilich immer wieder mal 
andere Waffen und etliche nützliche Dinge. 
Ganz nach Geschmack steuert der Spieler 
alle Funktionen mit der Maus oder über die 
Tastatur. Wie bereits angedeutet, ist die 
Benutzerführung ganz schlicht und effektiv. 
Ganz und gar nicht schlicht sind hingegen 
die äußerlichen Merkmale des Spiels, Grafik, 
Animation und Sound. Neben den herrlich 
bunten und fein gefertigten Bildern verdient 
auch die rasante, glatte Animation der Grafik 
dickes Lob. Fast alle Szenen und Land- 
schaften sind aus Dons Sicht dargestellt. 
Nur wenn der Bursche in Gebäuden herum- 
läuft, Prügelbeziehtoder unter der Guillotine 
landet, betrachtet der Spieler seinen Hel- 
den. Während der lustigen und der drama- 
tischen Szenen tönt prima Sound aus dem 
Lautsprecher - die Computerkomponisten 
stehen den Grafikkünstlern in nichts nach. 
Doch: kein Klanggenuß ohne Adlib- 
Soundkarte. Abschließend noch ein heikles 
Thema, die Prozessoren. Feine Spiele wie 
„Eternam“schaffen hinterhältigerweise eine 
Klassengesellschaft, bietet jedoch eine Lö- 
sung des Problems. 286er-Besitzer müs- 
sen wieder einmal in die Röhre gucken, 
genauergesagt: aufeinenkkleineren Screen. 
Durch den Trick mit der kleineren Bildfläche 
funktioniert alles in vernünftigen Tempo. 
Eigentümer von 386er und 486er haben 
dieses Problem nicht. „Eternam“ ist neben 
Monkey Islanddashumorvollste Adventure, 
dasichkenne. Technischbrilliant,spielerisch 
ein Hochgenuß. Bravo! 


Carsten Borgmeier 


Name: Eternam 

Hersteller: Infogrames 

Vertrieb: Bomico 

Grafikkarten: VGA 

Soundkarten: Adlib, Soundblaster 

Steuerung: Maus, Tastatur 
ee 


ER 


ı DISC-EDV-REPORT 


ir 
verschenken 
nichts. 


Sie auch 
nicht? 
Dann sind 
Sie unser 
Werbe- 
partner. 


Wie man für "kleines Geld" 
großflächig Werbung ma- 
chenkann,sagenwir Ihnen 
gerne. 

Ihr Werbung will gesehen 
werden,unsere Werbung 
lesen Sie ja im Moment. 
Brauchen Sie noch mehr 
Ideen? 

Kein Problem: 

Wir gestalten Ihre Anzei- 
gen ansprechend und wer- 
bewirksam 


DISC-EDV-REPORT 6 & 7/92 


BUCHVORSTELLUNG 


Bücher zu 
Anwendungs- 
programmen 
vorgestellt von Peter Nietsch 


Das Große Harvard Graphics Buch 


Auf fast 600 Seiten vermittelt das Buch 
einen umfassenden Überblick über die 
Leistungsfähigkeit der aktuellen deut- 
schen Version von Harvard Graphics 
3.0. Nach einer bereits reich bebilder- 
ten Einführung zu Geschäftsgrafiken 
allgemein erhält der Leser Grund- 
kenntnisse zum Menüsystem und zur 
individuellen Konfiguration. Danach 
werden zahlreiche Beispiele beschrie- 
ben, wobei die ersten Diagramme durch 
eingehende Schilderung der Arbeits- 
schritte die Grundlagen des Pro- 
grammes vermitteln. 


Bereits nach dem Studium einiger Sei- 
ten ist der Anwender in der Lage, unter- 
schiedliche Grafiktypen für eigene Be- 
dürfnisse zu erstellen. Bestechend an 
dem Buch ist die genaue Beschreibung 
dereinzelnen Programmschritte, sodaß 
ein Nachvollzug mühelos ermöglicht 
wird. Darüber hinaus befindet sich eine 
Diskette im Buch, die eine Präsentation 
professionell gestalteter Grafiken ent- 
hält. Die dazugehörigen Daten sowie 
weitere Daten zu den abgehandelten 
Beispielen sind ebenfalls enthalten. 


Neben den Anleitungen zur Erstellung 
von XY-Diagrammen, Balken-, Kurven,- 
Linien- und Flächendiagrammen wird 
auch das Zeichenmodul beschrieben, 
mit dem der Anwender eigene Werke 
gestalten kann. Weitere Themen sind 
Kombinationsgrafiken, Arbeit mit Scha- 
blonen, Chart-Galerie und Symbolen, 
Makros, Präsentations-Shows, Im- und 
Exportmöglichkeiten sowie eine Be- 
schreibung der mathematischen 
Rechenfunktionen bzw. Statistik. 


Ein Anhang mit Hinweisen zur In- 
stallation, Beschreibung der Buch- 
diskette und Abdruck der Symbole und 
Schmuckelemente runden das empfeh- 
lenswerte Buch hervorragend ab. Ins- 
gesamtgesehen machen verständliche 
Beschreibungen, informative Abbildun- 
gen und praxisorientierte Hinweise das 
Werk zu einem nützlichen Hilfsmittel, 
sowohlfür Einsteigerals auch für Profis. 
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(Spinkel/Werther: Das große Harvard 
Graphics Buch, 596 Seiten gebunden, 
1 Diskette 5,25", DM 69.-, 
Data-Becker Düsseldorf, 

ISBN 3-89011-532-2) 


Windows 3.1 für den Anwen 
Rechtzeitig mit Herausgabe der neuen 
Version 3.1 von MS-Windows erschien 
das vorliegende 600-Seiten-Werk von 
Stephan Voets über die beliebte 
grafische Benutzeroberfläche. Ingutge- 
gliederter und sachlicher Form wird der 
Anwender mit der Vielzahl der Möglich- 
keiten vertraut gemacht, die Windows 
3.1 zu bieten hat. 


Nach einer knappen Einführung, in der 
auch die Unterschiede zur Version 3.0 
beleuchtetwerden, folgen Beschreibun- 
gen zur Installation, zum Programm- 
start und über die ersten Schritte mitder 
Mausbedienung, den Fenstern und den 
Symbolen. Hier-wie auchinallenande- 
ren Kapiteln - findet der Leser eine gute 
Unterstützung der Erklärungen durch 
Abbildungen der entsprechenden Bild- 
schirme. 


Einen breiten Raum nehmen die Kapitel 
ein, die sich systematisch mit dem 
Windows-Zubehör befassen. Anschau- 
lich und leicht verständlich werden die 
Funktionen von Paintbrush, Write, 
Editor, Kartei, Kalender, Rechner, 
Terminal, Uhr und Spielen beschrie- 
ben. Weitere Kapitel schildern den 
Parallelbetrieb, Möglichkeiten des 
Datenaustausches, Aufbau und Funk- 
tionen des Datei-Managers sowie den 
Umgang mit dem Makro-Recorder. 


In vier abschließenden Kapiteln erfährt 
der Anwender Wissenswertes über in- 
dividuelle Systemeinstellungen, DOS- 
Anwendungen unter Windows, optima- 
le Konfiguration und Multimedia-Erwei- 
terungen. Ein Anhang mit den gängig- 
sten Tastaturbelegungen rundet das 
Werk ab. 


Jedes der 14 Kapitel schließt mit 
Kontrollfragen und Übungen ab, so daß 
auch eine kontrollierbare Nutzung zum 
Selbststudium oder als Lehrbuch mög- 
lich ist. Darüber hinaus stellt das Buch 
natürlich ein wertvolles Nachschlage- 
werk dar, das allen Anwendern von 
Windows 3.1 als sinnvolles und preis- 
wertes Hilfsmittel dienen kann. 


(Voets,S.: Windows 3.1 für den 
Anwender, 600 Seiten gebunden, 

DM 39.-, VerlagBHV Korschenbroich 3, 
ISBN 3-89360-105-8) 


Das Wing Commander Piloten Hand- 
buch 


Für alle Fans von Wing Commander (I 
und II) ist das Wing Commander Piloten 
Handbuch ein absolutes MUSS! Aus 
den gut fundierten und detailierten Be- 
schreibungen ist sofort erkennbar, daß 
hier ein Profi jahrelange Erfahrungen 
mit den beiden Programmen gesam- 
melt hat. 


Zu Beginn erfährt man ausführlich die 
Hintergründe der Spiel-Story sowie wich- 
tige Details über die Handlung bei Wing 
Commanderl, SecretMissions 1, Secret 
Missions 2, Wing Commander Il und 
Special Operations 1. Illustriert mit sehr 
anschaulichen Fotos, Tabellen und 
Zeichnungen folgen Beschreibungen 
der konföderierten und kilrathischen 
Charaktere, deren Schiffe und Waffen. 
Hervorzuheben sindhierdiegutentech- 
nischen Darstellungen der Schutz- und 
Waffensysteme sowie der Vor- und 
Nachteile der verschiedenen Schiffs- 
typen. 


Nützlich für jeden Spieler ist das mit 
übersichtlichen Grafiken ausgestattete 
Kapitel über Manöver, Kampftaktiken 
und Missionstypen. Man erhält wertvol- 
le Tips zum Spielverlauf, die jedoch 
nicht im Sinne üblicher Komplett- 
lösungen zu verstehen sind. 


Nach einer Beschreibung von Orden, 
Auszeichnungen und Orten der Hand- 
lung folgt das Kernstück des Buches, 
nämlich die detailierte Schilderung der 
einzelnen Missionen. Auch hier muß 
die gute Ausstattung mit Tabellen und 
Grafiken erwähnt werden. Die Einsatz- 
besprechungen finden sich als Spiel- 
hilfe in Deutsch, aber Komplettlösungen 
erwartetman wiederum vergeblich. Viel- 
mehr wird für solche Fälle, in denen der 
Spieler bei der Bewältigung einzelner 
Missionen scheitert, durch die Beschrei- 
bungen eine Hilfestellung geboten. 


Abgerundet wird das Piloten-Handbuch 
durch einen Anhang mit Hardware-Vor- 
aussetzungen, Beschreibung der 
Installation und Übersicht über die 
Tastaturbelegungen. Zur Information 
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und als Nachschlagewerk kann das 
preiswerte Buch allen Wing- 
Commander-Fans nurwärmstensemp- 
fohlen werden. 


(Meusel,R.: Das Wing Commander Pi- 
loten Handbuch, 281 Seiten broschiert, 
DM 24,80, Data Becker Düsseldorf, 
ISBN 3-89011-538-1) 


Software 
Der elektronische Straßenatlas: 


AutoRoute Express 2.02 Europa 
Getestet von Peter Nietsch 


Die AutoRoute-Programme dienen der 
Ermittlung von schnellsten, kürzesten 
sowie alternativen Strecken zwischen 
vorgegebenen Start- und Zielpunkten. 
Derzeit lieferbar sind die Versionen für 
Europa, Deutschland, Benelux, Frank- 
reich, Großbritannien und USA. Zur 
Tourenoptimierungwerden farbige Kar- 
tenunddetaillierte Wegbeschreibungen 
am Bildschirm angezeigt und auf 
Wunsch ausgedruckt. Der nachfolgen- 
de Test befaßt sich mit der Europa- 
Version. 

Systemanforderungen: 

-IBM-PC oder Kompatible 

-DOS ab2.2 m 

-mindestens 512 kBRAM 


opt ’ 
Druckerunterstützung: 

Ba gängigen Typen, bis zu 3 Drucker 
-bei Be Druckern (z.B. 
em sn können die Landkar- 
t fen nicht ausgedruckt werden. 


Die Installation der 5 Disketten erfolgt 
menügeführt, wobei auf der Festplatte 
ein freier Speicherplatz von etwa 3 MB 
benötigt wird. Nach Übertragung aufdie 
Festplatte muß das Programm zunächst 
konfiguriert werden; auch dazu steht 
ein Menü zur Verfügung, das für nach- 
trägliche Änderungen jederzeit wieder 
aufgerufen werden kann. Die einzelnen 
Schritte sind im Handbuch ausführlich 
beschrieben, zusätzlich ist mit F1 ein 
kontextbezogenes Hilfesystem erhält- 
lich. 

Menüs und Untermenüs können sowohl 
mit den Cursortasten als auch mit der 
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Maus bedient werden. Auch hier steht 
ein kontextbezogenes Hilfesystem stän- 
dig auf Abruf bereit. Im Prinzip kann 
zwischen einem Textbildschirm (z.B. 
Planungsbildschirm) und einem 
Grafikbildschirm (z.B. Kartenbildschirm) 
unterschiedenwerden. ZurBerechnung 
einer einfachen Fahrtroute geht man 
auf den Planungsbildschirm und gibt 
dort die Ortsnamen von Start- und Ziel- 
punkt ein. Darüber hinaus können noch 
bis zu 4 Orte gewählt werden, über die 
eine Strecke führen soll. Jetzt müssen 
zur Berechnung nur noch die Optionen 
wie beispielsweise schnellster oder kür- 
zester Weg festgelegt werden, und 
schon erscheint auf Tastendruck die 
Tabelle mit Entfernungsangaben, Ab- 
zweigen, Straßenbezeichnungen und 
Richtungen. Auf weiteren Tastendruck 
erscheint der entsprechende Karten- 
bildschirm, auf dem die ausgewählte 
Route blinkend dargestellt ist. 


Zur Streckenberechnung lassen sich 
noch weitere Optionen einbinden. So 
kann man beispielsweise seine Fahr- 
zeug-Geschwindigkeit festlegen, und 
zwar getrenntfürdie einzelnen Straßen- 
typen. Dann ist noch die Bevorzugung 
und Vermeidung bestimmter Straßen- 
typen möglich. Alle gewählten Optionen 
werden bei der Routenplanung berück- 
sichtigt, dies schlägt sich besonders bei 
den Angaben zur benötigten Fahrtzeit 
nieder. 

Abgerundet wird das Programm durch 
ein integriertes Fragespiel. Dabei wählt 
man im Kartenbildschirm durchZoomen 
ein bestimmtes Gebiet aus, aufdassich 
die Fragen beziehen sollen. Darüber 
hinaus können noch Art der Fragen und 
Schwierigkeitsgrad bestimmt werden, 
bevor die 10 Fragen gestellt werden. 
Die richtigen Antworten erscheinen am 
Ende des Spieles. 

Zusammenfassend betrachtet handelt 
es sich bei AutoRoute Express 2.02 
Europa um ein sinnvolles und nützli- 
ches Programm, das sowohl im priva- 
ten wie im geschäftlichen Bereich ein- 
gesetzt werden kann. Einschränkend 
müssen einige Mängel bei den Druck- 
funktionen erwähnt werden, beispiels- 
weise werden die deutschen Umlaute 
sowie das „3“ nicht unterstützt. Beidem 
Preis von fast 400 Mark sollte man ein 
Programm ohne derartige Fehler er- 
warten können. 


Peter Nietsch 
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cher 
zu Anwendungs 
programmen 


vorgestellt von Peter Nietsch 


PageMaker 4.0 


Unter den Desktop-Publishing-Program- 
men hat der PageMaker seit langem 
einen festen Stellenwert. Das vorlie- 
gende Buch aus der Reihe „Software 
Schritt für Schritt“ durchleuchtet die ak- 
tuelle Version 4.0 übersichtlich von A 
bis Z. Die Gliederung wurde in Form von 
84 Bausteinen vorgenommen, wobei 
lediglich die ersten drei allgemeine In- 
formationen zur Handhabung des Bu- 
ches, zur Programminstallation undzum 
Programm selbst beinhalten. 


Danach folgt in alphabetischer Reihen- 
folge eine detaillierte Darstellung der 
verschiedenen Befehle und Funktionen 
des PageMaker 4.0. Jeder Baustein ist 
unter den Gesichtspunkten Beschrei- 
bung, Anwendungen und Anwendung- 
sbeispiel aufgebaut. Zahlreiche Abbil- 
dungen der entsprechenden Dialog- 
fenster und Symbole erleichtern dem 
Leser das Selbstudium. Darüber hinaus 
sind in einigen Bausteinen Tips und 
Tricks zur Vereinfachung der Programm- 
bedienung enthalten. 


Im Anhang befinden sich Testfragen zu 
jedem Baustein, mit deren Hilfe das 
gewonnene Wissen überprüft und ver- 
tieft werden kann. Somiteignetsich das 
Buch sowohl zum Selbststudium als 
auch als Lehrbuch. Fürdenfortgeschrit- 
tenen Anwender stellt es darüber hin- 
aus ein wertvolles Nachschlagewerk 
dar. 


(Withake-Baitinger,U.: PageMaker 4.0, 
450 Seiten kartoniert, DM 78.-, IWT 
Verlag Vaterstetten, 

ISBN 3-88322-368-9) 


MS-DOS 5.0 für den Anwender 


Auf über 500 Seiten vermittelt dieses 
Handbuch sowohl dem Anfänger als 
auch dem fortgeschrittenen Anwender 
zahlreiche Informationen zum Umgang 
mit der aktuellen Version 5.0 des weit- 
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verbreiteten Betriebssystems. Das Werk 
ist gegliedert in 

Teil 1: Grundlagen, 

Teil 2: Praktische Einführung in MS- 
DOS, 

Teil 3: Installation und Konfiguration, 
Teil 4: Die DOS-Shell und 

Teil 5: Befehlsreferenz. Ein abschlie- 
Bendes Kapitel enthält ein Glossar und 
Informationen zum ASCIl-Zeichensatz. 


Besonders wertvoll für den Einsteiger 
ist das erste, leicht verständliche Kapi- 
tel über Grundlagen. Hier wird der 
Anwender mit hilfreichen Informationen 
allgemeiner Art zur Hard- und Software 
versorgt, die beim Gerätekauf oftmals 
nurschwer verständlich oder auch über- 
haupt nicht mitgeliefert werden. Die 
nachfolgende Beschreibung der Ge- 
schichte von DOS ab Version 1.x hin- 
gegen dürfte hingegen nur für einen 
verschwindend kleinen Leserkreis in- 
teressant sein, daman sich ja vornehm- 
lich mit der neuen Version 5.0 befassen 
will. 


Die folgenden Kapitel über die ersten 
Schritte mit dem Betriebssystem, 
Installation, Konfiguration und DOS- 
Shell stellen eine gut aufgebaute prak- 
tische Einführung dar, die durch zahlrei- 
che Abbildungen, Beispiele und Übung- 
saufgaben unterstützt wird. Für den 
Anfänger verwirrend und für den fortge- 
schrittenen Anwender meist uninteres- 
sant sind hier allerdings die ständigen 
Hinweise auf Unterschiede zu früheren 
DOS-Versionen. 


Einen sehr breiten, aber angemesse- 
nen Raum nimmt die Befehlsreferenz in 
dem Buch ein. Nach der Kurz- 
beschreibung der Befehle und der Schil- 
derung der Befehlszeilenschalter folgt 
das alphabetische Befehlsverzeichnis. 
Dabei werden Name und Art der Befeh- 
le, Einsatz und Auswirkung, Befehls- 
format, Parameter und zusätzliche Hin- 
weise sachlich und verständlich erläu- 
tert. Zusätzlich finden sich Anwendung- 
sbeispiele dazu. 


Insgesamt gesehen handelt es sich um 
ein gut aufgebautes Einführungs- und 
Nachschlagewerk, das darüber hinaus 
noch durch einen günstigen Preis über- 
zeugt. Zahlreiche Erläuterungen, Tips 
und Beispiele erleichtern mit diesem 
Buch die tägliche Arbeit am PC. Wün- 
schenswert wäre noch eine Übersicht 
über Fehlermeldungen im Anhang. 
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(Franken,G.: MS-DOS 5.0 für den 
Anwender, 536 Seiten gebunden, DM 
29,80, BHV Verlag Korschenbroich 3, 
ISBN 3-89360-079-5) 


Das Einsteigerseminar 
MS-DOS 5 


Vom gleichen Autor stammt das nach- 
folgend beschriebene Buch über MS- 
DOS5.0 aus derReihe „Das Einsteiger- 
seminar“. Auf 220 Seiten wird der Ein- 
stieg in die verschiedenen Funktionen 
des Betriebssystems durch kurze Lern- 
abschnitte vermittelt. Abgehandelt wer- 
den vornehmlich die Kommandozeile, 
die wichtigsten Befehle, Dateien und 
Verzeichnisse, die DOS-Shell, die 
Konfigurationsdateien, der neue 
Ganzseiteneditor EDIT, die Installation 
und eine kurze Befehlsübersicht. 


Das Buch erleichtert den Einstieg durch 
die Schilderung aller grundlegenden 
Informationen, unterstützt durch viele 
Übungs- und Arbeitsaufgaben. Es fehlt 
zwar eine ausführliche Befehlsreferenz, 
dazu wird aber auf die gute Hilfe-Funk- 
tion von MS-DOS 5.0 verwiesen. Flüs- 
sige Darstellung, sachliche Beschrei- 
bungen ohne überflüssigen Ballast und 
der günstige Preis machen das Ein- 
steigerseminar für alle Neuanwender 
sehr empfehlenswert. 

(Franken,G.: Das Einsteigerseminar 
MS-DOS 5, 224 Seiten broschiert, DM 
19,80, BHV Verlag Korschenbroich 3, 
ISBN 3-89360-664-5) 
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Charisma 2.1: 
Ein komplettes Präsentations- 
Programmpaket Kurzcharakteristik 


Charisma ist ein Grafiksoftware-Paket 
fürWindows,das Illustrationswerkzeuge, 
Textdiagramme, Präsentationsgrafik, 
Desktop-Publishing und ClipArt in her- 
vorragender Weise verbindet. Das Pro- 
gramm stelltsomiteinkomplettes Paket 
dar, mit dem perfekte Geschäftsgrafiken 
und Präsentationen erstelltwerdenkön- 
nen. Besonders bemerkenswert ist die 
enthaltene Bibliothek von 2.200 anspre- 
chenden ClipArt Symbolen, die beliebig 
verändert und auch exportiert werden 
können. 


SystemanforderungenfürComputerder 
AT-Kategorie: 


-MS-DOS ab 3.0 
-MS-Windows-Konfigurationab Version 
3.0 

-2 MB RAM 

-ca. 18 MB Festplatten-Speicherplatz 
-Maus empfehlenswert 
Dokumentation: 

Praktische Programmeinführung mit 5 
Übungslektionen 

-Benutzerhandbuch 
-Übersichts-Folder 
-Telegrafx-Benutzerhandbuch 

Preis ca.DM 1.200.— 

Übersichtliche und sachliche Doku- 


mentation 


Die „Praktische Programmeinführung“ 
enthältneben den Hinweisen zu System- 
bedingungen und zur Installation ein 
ausführliches Lernprogramm, das sich 
in 5 Lektionen mit den Möglichkeiten 
befaßt, die das Programm bietet. Dane- 
ben ist ein umfangreiches Benutzer- 
handbuch vorhanden. Über die Mög- 
lichkeiten der Übertragung von Grafiken 
an ein Belichtungsstudio per Modem 
gibt das Telegrafx-Benutzerhandbuch 
Auskunft. Fürdietägliche Arbeitistnoch 
einÜbersichts Folde mit Tastenbeleg- 
ungen und Übersicht über die wichtig- 
sten Befehle beigefügt. Letztendlich be- 
findet sich noch ein kleines Poster im 
Programmpaket, auf dem einige Sym- 
bole aus der umfangreichen ClipArt- 
Bibliothek abgebildetsind. Eine Gesamt- 
übersichtüber die 2.200 Symbole befin- 
det sich in der praktischen Einführung. 
Die gesamte Dokumentation ist, wie 
auch das Programm selbst, in Deutsch. 


Menügeführte 
Installation 


problemlose 


Die Installation erfolgt über den 
Windows-Datei-Manager durch Aufruf 
von INSTALL aufderersten Programm- 
diskette. Es sind insgesamt 11 DD-Dis- 
ketten im Format 3,5 Zoll. Zeitlich nimmt 
der Installationsvorgang eine knappe 
Stunde in Anspruch. Bei kompletter 
Installation füllt Charisma etwa 16 MB 
auf der Festplatte, wobei die ClipArt- 
Bibliothek allein etwa 9,5 MB ausmacht. 
Es ist jedoch auch eine Teilinstallation 
nach Auswahl bestimmter Optionen 
möglich. Als vorteilhaft erweist sich da- 
bei die ständige Anzeige von noch frei- 
em Speicherplatz auf der Festplatte, die 
durch das Installationsprogramm auto- 
matisch erfolgt. Nach Durchführung der 
Installationmuß nurnoch das Charisma- 
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"Der wohl beste deutsche 


Terminkalender" 
laut ZDF-Sendung WISO vom 18. März 1991 


| turkteintünrung 


Unfangreiche ftizen zu jeden Ternin 


| Ihr Erfolg! 


| 

Der TERMIN-MANAGER WIN bietet die bis- 
her nicht gekannte Möglichkeit, Ihre Termin- 
planung mit allen wichtigen Informationen 
wie anstehende Aufgaben, laufende Projekte 

und einzuhaltende Fristen zu koordinieren. 
| Al Einbenutzer- und Netzwerk-Version für DOS 
| ‚oder Windows erhäklich. 

COMPUTERSYSTEMS 


HELP-SERVICE 
‚Alarm bei unserer Lemming-Hilfe ! 
1. Bitte gebt mir den genauen 
Spielmodus von Lemming I/I| und 
Level mit Code, da ich Euch sonst 
nicht weiterhelfen kann, wenn mir 
diese Angaben fehlen. 

Ich stehe zu meinem Wort und helfe 
jedem, die Lemminge zum Ziel zu 
bringen. Sendet Euren Umschlag an: 
Werner Charlett 
Oberdorfstr. 17 
W - 8925 Altenstadt 
(Frankierter Rückumschlag und DM 
2,- in Briefmarken beilegen). 

2. Die Lösungen für Lemming | 
Mayhem-Level ist in der Ausgabe 10/ 
91 und nicht, wie versehentlicht 
abgedruckt in der Ausgabe 12/91. 


Alles klar ?!? 
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Icon in das Fenster der Windows-An- 
wendungen hinzugefügt werden, damit 
ist der Vorgang abgeschlossen. Das 
Programm läßt sich nach Start zwar 
auch komplett über die Tastatur bedie- 
nen, eine Maus ist jedoch unbedingt 
empfehlenswert. 


Umfangreiche ClipArt-Bibliothek 


Hervorstechendes Plus von Charisma 
im Vergleich zu ähnlichen Programmen 
istdie Verknüpfung verschiedener Funk- 
tionen zu einem kompletten Gra- 
fiksoftware-Paket. Dazu gehörtin erster 
Linie die umfangreiche ClipArt-Biblio- 
thek mit 2.200 Symbolen, die beliebig 
verändert und auch exportiert werden 
können. Bei der Erstellung von Textdia- 
grammenistes beispielsweise möglich, 
jedes verfügbare Symbol als Blickfang- 
punkt zu verwenden. Die ClipArt- 
Symbolverwaltung bietet bei der Aus- 
wahl eine komfortable Vorschau, bei 
der jedes einzelne Symbol vor Ein- 
bindung in das Dokument erst einmal 
betrachtet werden kann. Darüber hin- 
aus besteht eine Vielzahl an Import- 
und Exportmöglichkeiten durch die 
Installation von Filtern für den Daten- 
austausch im DRW-, CGM-, DXF-, GEM- 
‚ TIFF-, PIC-, WMF-, GRF-,PCT-, PCX- 
und TXT-Format. 


Vielfalt der Diagrammerstellung Text- 
diagramme können problemlos durch 
die Abänderung vorgezeichneter Bei- 
spiele erstellt werden. Es stehen 41 
skalierbare Schriften im WYSIWYG- 
Modus zur Verfügung, bei denen auch 
eine beliebige, gradweise Rotation mög- 
lich ist. Zur weiteren Bearbeitung kön- 
nen Art und Größe innerhalb einer Zeile 
verändert und mit verschiedenen 
Optionen wie beispielsweise Konturen 
versehen werden. Flexibler Textdurch- 
schuß sowie flexible Textausrichtung 
sind weitere wertvolle Funktionen zur 
Präsentationsgrafik und zum Desktop- 
Publishing. 

An Grafik-Diagrammen bietetCharisma 
die Erstellung von Flächen-, Balken-, 
Säulen-, Linien-, Kreis-, Streuungs-und 
Tabellendiagrammen. 3D-Diagramme, 
gestapelte und 100% gestapelte Flä- 
chen-, Balken- und Säulendiagramme 
lassen sich per Option darstellen. Wei- 
terhin sind gestaffelte Balken- und 
Säulendiagramme, Hoch/Tief-Liniendia- 
gramme und explodierende Kreisdia- 
gramme möglich. Eine umfangreiche 
Sammlung von Diagramm-Hintergrün- 


BUCHVORSTELLUNG 


den, Vorlagen, Blickfangpunkten und 
Farbpaletten ergänzt die Gestaltungs- 
palette hervorragend. 


Weitere Diagramm- und Rechen- 
funktionen 


Grafik- und Dateiformate importiert 
Charisma von Lotus 1-2-3, MS-Excel 
und Harvard Graphics. Zur weiteren 
Bearbeitung können lineare, 
exponentielle und logarithmische 
Regressionsanalysen für Vorhersagen 
und Trendanalysen durchgeführt wer- 
den. Für logarithmische und dop- 
peltlogarithmische Diagramme sind 
Maßstabsfunktionen vorhanden. Es 
können auch sehr große und komplexe 
Grafiken erstellt werden, da 
Ergänzungs-undErweiterungsspeicher 
voll nutzbar sind. Mit dem im Lieferum- 
fang enthaltenen Dienstprogramm 
TeleGrafx ist es möglich, Dateien per 
Modem an ein Belichtungsstudio zu 
schicken. 
Hervorragende Präsentationsmög- 
lichkeiten 


Ein reichhaltiges Angebot an Funktio- 
nen zum Zeichnen und Bearbeiten run- 
det das Programm ab. 16 Millionen indi- 
viduelle Farben und Grautöne sind im 
RGB-, HLS-undCMYK-Mischverfahren 
erstellbar. Neben den beigefügten 
Farbpaletten können auch eigene 
Palettendateien gerfertigt und ab- 
gespeichert werden. Für die Erstellung 
einer Bildschirmpräsentation existiert 
Slide Showalseigenständiges Pro- 
gramm. Dateien im DRW-, GRF-, PCX- 
PIC- und TIF- Format lassen sich pro- 
blemlos in eine Präsentation einfügen 
und mit verschiedenen Übergangs- 
effekten ausstatten. Für die Teilnehmer 
der Präsentation können Informations- 
unterlagen zu den einzelnen Bildern 
ausgedruckt werden. 


Insgesamt gesehen verfügt Charisma 
über zahlreiche Funktionen und vielfäl- 
tige Möglichkeiten, die das Programm 
zu einem kompletten Präsentations- 
werkzeug machen. Die Bedienung ist 
einfach, und es steht jederzeit eine 
kontextbezogene Hilfe zur Verfügung. 
Das Preis-Leistungs-Verhältniskannals 
angemessen bezeichnet werden. 


Peter Nietsch 
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OFTWARE AUF DISK 


SQOUTELL 


Autor: Dr. Grünewald 


Was ist SQUILL? 
SQUILL 


* ist der große Bruder von BRUSH. 
* ist immer noch kürzer als 4 Kilobyte. 
* ist ein Malprogramm für CGA. 
* ist auch auf EGA- und VGA-Karten 
lauffähig. 
* malt im Videomodus 
4 = 320x200 Pixel. 
* ist ein Assemblerprogramm. 
* benötigt ca 40 kbyte freien Speicher. 
* malt Freihand mit der Maus und zeich- 
net exakt mit dem Ziffernblock 
* malt in 4 Farben: Weiss, Cyan, Lila 
und Schwarz. 
* malt mit 4 Malwerkzeugen: 
Feder = schmal = 1 Pixel 


Pinsel = mittel = 9 Pixel 
Rolle = breit = 25 Pixel 
Spray = Rautenmuster 


“ermöglicht Texteingabe an Maus 

* position, Textfarbe ist wählbar. 

*radiert durch Malen in der Hintergrund- 
farbe. 

* ermöglicht Wahl des Hintergrunds in 4 
Farben oder 10 Mustern. 

* kann Bereiche einer Farbe oder eines 
Musters durch andere Farbe oder 
Muster auffüllen. 

* speichert gemalte Bilder unter einzu- 
gebendem Namen,die Bilder sind 
aufrufbare Assemblerprogramme 
mit der festen Dateilänge 
16435 Byte. 

*kann gemalte Bilder zum Weitermalen 

% laden,Änderungen können 
rückgängig gemacht werden. 

* kann nachträglich die Farben des ge- 
malten Bildes ändern: 
geändert werden kann entweder die 
Farbpalette oder die Hintergrundfarbe. 


Anleitung 

Bevor SQUILL geladen wird, muß der 
Maustreiber geladen sein. 

SQUILL wird ohne Parameter aufgeru- 
fen und meldet sich mit der 
Befehlszeile: 


<N>EU 
<L>ADEN 
<H>ILFE <ESC> 
<N>EU 


Ein neues Bild wird gemalt dabei klappt 
ein neues Menü auf: 


HINTERGRUND AUSWÄHLEN 
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ÜBERNAHME MIT ESC 


WEISS 

CYAN 

LILA 

SCHWARZ 

MUSTER 0-9 

Es wird der gewünschte Hintergrund 
ausgwählt, 

<ESC> übernimmt diese Einstellung. 


<L>ADEN 


Einbereits vorhandenes Bild sollweiter- 
gemalt werden.Dabei wird nach dem 
Dateinamen gefragt. Es wird der Name 
des Bildes ohne das Suffix (.COM) ein- 
gegeben. Das zu ladende Bild darf nicht 
mit DIET, DLITE oder LZEXE 
komprimiert sein. 

<H>ILFE 


Kurzanleitung 

<ESC> 

beendet das Programm SQUILL befin- 
det nach <N>EU oder <L>ADEN sofort 
im Malmodus, voreingestellt ist die Far- 
be weiß und Modus Feder. Es kann 
Freihand gemalt oder exakt gezeichnet 
werden. Gezeichnet wird mit den Ta- 
sten des Ziffernblocks ab Mausposition: 


Pos1 zeichnet nach links oben 
Ende zeichnet nach links unten 
Bild Hoch zeichnet nach rechts oben 
Bild Runter zeichnet nach rechts unten 
Runter zeichnet nach unten 
Hoch zeichnet nach oben 
Links zeichnet nach links 
Rechts zeichnet nach rechts 
<ENTER> schließt das Zeichnen 
mit dem Ziffernblock ab 


Gemalt wird mit der linken Maustaste, 
die rechte Maustaste klappt ein Menü 
auf 

<W>EISS 

<C>YAN 

<L>ILA 

<S>CHWARZ 

<E>ICHERN 

<N>EU 


sP 


<F>EDER 
<P>INSEL 
<R>OLLE 
SPRA<Y> 
<T>EXTF 
<U>ELLE ESC 
Es wird der hevorgehobene Buchstabe 
gedrückt : 
<W>EISS Malen in Farbe weiss 


<C>YAN Malen in Farbe cyan 
<L>ILA Malen in Farbe magenta 
<S>CHWARZ Malenin Farbeschwarz 
= Hintergrund 

<T>EXT 


Einfügen von Text: 
An der Mausposition kann mit der Ta- 
statur auch Text in das Bild eingefügt 
werden,dabei klappt ein neues Menü 
auf: 


TEXTFARBE AUSWÄHLEN: 
<W>EISS 

<C>YAN 

<L>ILA 


Die Texteingabe wird mit 
<ENTER> beendet. 


F<U>ELLE BereicheeinerFarbeoder 
eines Muster können mit einer anderen 
Farbe/Muster aufgefüllt werden, dabei 
klappt folgendes Menü auf: 


WÄHLE FLÄCHEN MIT FARBE/MU- 
STER: 

WEISS CYAN LILA SCHWARZ 
MUSTER 0-9 


Sie drücken jetzt die Farbe/Muster, 
welche geändert werden soll, und dann 
erscheint: 

FÜLLE SIE MIT FARBE/MUSTER: 


WEISS CYAN LILA SCHWARZ 
MUSTER 0-9 


Sie wählen jetzt die neue Farbe/Muster. 


Hinweis: die Füllfunktion ist nur für- 
größere und regelmässige Flächen ge- 
eignet und es muss u.U. an den Rän- 
dern nachgemalt werden. 


<F>EDER 
Malen mit schmalem Strich 


<P>INSEL - 

Malen mit mittlerem Strich 
<R>OLLE 

Malen mit breitem Strich 


SPRA<Y> 
Malen im Rautenmuster, dient als 
Schraffur. 


<N>EU = 
löscht ein neues Bild oder macht Ande- 
rungen bei einem geladenen Bild rück- 


gängig. 
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<ESC> 

beendet SQUILL und speichert das 
gemalte Bild sicherheitshalber in der 
Datei BILD. COM 


SP<E>ICHERN 
Es klappt eine neue Befehlszeile auf: 


<P>ALETTE 

<F>ARBE SPEICHERN = <ESC> 
Sie können jetzt nachträglich die Far- 
ben des gemalten Bildes ändern: 


<P> durch fortgesetztes Drücken än- 
dern Sie die Farbpalette 


<ESC> kehrt zurück zurletzten Befehls- 
zeile. 


<F> durch fortgesetztes Drücken än- 
dern Sie die Hintergrundfarbe Schwarz 
und die Randfarbe, 


<ESC> kehrt zur letzten Befehlszeile 
zurück. 


<ESC> übernimmt diese Einstellung, 
jetzt werden Sie nach dem Dateinamen 
gefragt, unter dem das Bild gespeichert 
werden soll. Das Suffix COM braucht 
nicht eingegeben werden. Bei falscher 
Eingabe wird das Bild in BILD.COM 
gespeichert. 

SQUILL zeigt beim Malen eine Status- 
Fusszeile an: 


<MODUS> 

<FARBE> 
X:<X-POS> 
Y:<Y-POS> 


Drucken 

SQUILL-gemalte Bilder können auch 
auf einem Drucker ausgegeben wer- 
den. Dazu muß vorher das DOS-Pro- 
gramm GRAPHICS geladen werden. 
Je nach Ihrem Drucker können ver- 
schiedene Parameter mit übergeben- 
werden. Sie entnehmen diese bitte Ih- 
rem DOS-Handbuch. Danach rufen Sie 
das mit SQUILL gemalte Bild auf und 
drucken es ausdurch gleichzeitiges Be- 
tätigen der Tasten: Shift + PrtSc. 


Bildformate 

SQUILL-gemalte Bilder sind aufrufbare 
Assemblerprogramme, die das Bild 
selbstständig ausgeben. 

Mit dem Zusatzprogramm SQCTOP 
kann BILDNAME.COM konvertiert wer- 
den in BILDNAME.PIX, welches nur die 
Bild-Daten enthält. 
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SQCTOP BILDNAME.COM 
BILDNAME.PIX kann aus z.B. aus 
Assemblerprogrammen aufgerufen wer- 
den oder mit einem weiteren Zusatz- 
programm gezeigt werden: 


SQSHOW BILDNAME.PIX 
Hinweis: SQSHOW schaltet in den 
Videomodus 4 und nicht mehr zurück 
in den Textmodus. 


SQPTOC ist ein weiteres Zusatz- 
programm und konvertiert 
BILDNAME.PIX in BILDNAME.COM 
SQPTOC BILDNAME.PIX 


Komprimieren: 

Die mit SQUILL gemalten Bilder haben 
eine feste Dateilänge von 16435 Byte. 
Mit den Public-Domain-Programmen 
COMTOEXE und LZEXE können die 
Bilder auf 1500-6000 Byte komprimiert 
werden, wobei sie aufrufbar bleiben. 
Gleiches ist auch mit dem Programm 
DIET oder DLITE möglich. Diese Pro- 
gramme sind über den Shareware-Han- 
del erhältlich. 


12 41-10! 


Kann das sein? 


Sie können es selbst 
nachrechnen. 
Sie erhalten 12 Ausgaben 
vom DISC-EDV-REPORT 
"fast" zum Preis von 10. 
Und dazu noch frei Haus. 
Immer druckfrisch! 
Lückenlos 

Machen Sie es sich doch einfach! 
„abonnieren Sie D.E.R. 


Bestellkarte in Heftmitte 
auf Seite 45 


VERLAG 


z. Hd. Herrn Simon 


Postfach 3566 
D-7900 Ulm 


SOFTWARE AUF DISK 


und Software 
Vertrieb 
Jens Driese 
Pf. 1269, 2930 Varel 
Tel:04451-85743 Fax:860500 


PD/Shareware Pakete 


VGA-Spiele Paket I 
Galactix, Bananoid, Basstour, 
Green, Conquest, Monopoly, 

Chinese Checkers 


VGA-Spiele Paket Il 
Mahjong, Quatris Il, Quinta, 
Solitaire, Kung-Fu Louie 


Apogee-Spiele Paket 
Cosmo, Keen6, Secret Agent 
Man, Paganitzu, Duke 
Nukem, Crystal Caves 


je Paket nur 20,- DM 
Bitte Format angeben 


Shareware Vollversionen 
Agathe 

BSMP 

DCC 

Klicktext 

VGA-Copy 

Gebührenzähler 


Spiele 

Heart oft China 
Kings Quest V 
Links Golf 

Ökopoly 

Populous 

Sim City 

Sim Earth 

Wing Commander | 
Wing Commander Il 


Fordern Sie unseren neuen 
PD/Shareware-Katalog gegen 
1,- DM in Briefmarken an. 
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Command-Center 
Version 1.5 


Programmautor: Daniel Pantke 


Das DOS-Command Center (DCC) 
ist eine Benutzeroberfläche für DOS, 
die offensichtlich den Norton 
Commander 3.0 (NC) als Vorbild ge- 
nommen hat. Ihr Preis ist jedoch sen- 
sationell günstig. Ob die Leistungen 
der Shelldem Vorbild ebenbürtig sind, 
soll sich im folgenden Vergleichstest 
herausstellen. 


Nach der Installation des Programmes 
mit INSTALL.EXE und dem Start mit 
DCC oder DCC /I (Überspringen des 
Logos) wird in der Sharewareversion 
der einzige (!) Hinweisbildschirm an- 
gezeigt, der mit [Space] oder [Enter] 


PUP--DIR4 
PSUB-DIR4 


com 
exe 
bat 
com 
com 
com 
sy 


bestätigt werden muß. Danach ge- 
langt man sofort in den Dateilister. 
Das optische Erscheinungsbild ent- 
spricht auf dem ersten Blick dem NC. 
Bei genauem Hinsehen erkennt man 
jedoch die ersten Unterschiede: 


* Das Pulldownmenü istfest installiert, 
kann also nicht unsichtbar gemacht 
werden. 

* Der Dateilister ist fest auf den 
Vollbildmodus eingestellt, die Mini-Sta- 
tus-Zeile kann ebenfalls nicht ausge- 
schaltet werden. 

* Oberhalb des Mini-Status befindet 
sich eine zusätzliche Kontrolleiste, die 
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bequemeinen Wechsel des Laufwerks 
mit der Maus gestattet. 

* Das Infofenster enthältnicht dieMög- 
lichkeit, eine DIRINFO-Datei anzuzei- 
gen oder zu editieren, statt dessen 
wird ein verkleinertes Baumdiagramm 
eingeblendet. 

* Die ebenfalls fest eingebaute 
Funktionszeile am unteren Bildrand 
enthält einen Schalter, mit dem beide 
Fenster mit der Maus ein- und ausge- 
schaltet werden können. 


Besonders die Funktion des schnel- 
len Laufwerkswechsels und die 
letztgenannte Option sind m.E. sinn- 
volle Erweiterungen gegenüber dem 
NC. Aber auch in den Pulldownmenüs 
gibt es einige Überraschungen: 


*Das Systemmenühälteinen Dezimal- 
rechner und einen Hexadezimal- 


dec 
dee 
dcc 
dcc 
dcc 
dcc 
dcc 
dee 
dce t 
readme bat 
readme doc 
register bat 
register frm 
screend1l exe 


rechner parat, die frei auf dem Bild- 
schirm über oder unter den Fenstern 
plaziert werden können. Ebenfalls in- 
tegriert ist eine ASCII-Tabelle. Leider 
können keine Rechnerwerte oder Zei- 
chen der Tabelle in den Editor (s.u.) 
übernommen werden. 

* In den Filemenüs ( Links / Rechts ) 
fehlen die Optionen Brief, Quickview 
und Link. Neu ist die Option Archiv- 
View, mit der der Inhalt von Archiven 
(nicht SFX) der gängigen Packer ein- 
gesehen werden kann. 

* Die Bedienung im Fenster ist ziem- 
lich genau dem NC nachempfunden, 
was auch die Mausfunktionen ein- 


schließt. Es fehlen allerdings einige 
Hotkeys (z.B. [Strg-\] und die Schnell- 
suchemit der[Alt]-Taste), anderesind 
umdefiniert worden ([Strg-PgUp], 
[Strg-L]). 

Wenn mansich allerdings die Dateien 
im Fenster unsortiert ansehen möch- 
te, erlebt man eine unangenehme 
Überraschung: Die Reihenfolge der 
Anzeigeistgenau umgekehrtzurDOS- 
Ordnung, d.h. die Datei, diebeim DOS 
an unterster Stelle aufgeführt ist, steht 
im Fenster an oberster Position usw. 
Diesen offensichtlichen Programm- 
fehler sollte der Autor schnellstmöglich 
beheben! 

* Im Datei-Menü fehlt die „Send files“ 
Option, neusind die Unterpunkte „Lauf- 
werk umbenennen“, „Datum/Zeit än- 
dern“ und „Neue Datei erstellen“. Zu- 
sätzlich zu den Dateiattributen kann 
unterdem entsprechenden Menüpunkt 
auch die Dateizeit und das Dateidatum 
verändert werden. 

* Völlig neu ist das Menü „Archive“. 
Hier können in der Verbindung mit 
dem Archiv-View Fenster (s.o.) die 
grundlegenden Archivoperationen wie 
entpacken, packen oder löschen der 
Komprimierungsprogramme LHA, 
PK(UN-)ZIP oder ARJ ausgeführt wer- 
den. SFXs werden aber nicht unter- 
stützt. 

*DerNamedesnächsten Menüpunkts 
kann selbst bestimmt werden. Er dient 
als Ersatz für das Benutzermenü des 
NGC, ist aber leider nicht mehr als eine 
Möglichkeit, externe Programme auf- 
zurufen, da mehrzeilige Menüpunkte 
nicht möglich sind. Hier muß man sich 
mit entsprechenden Batchdateien be- 
helfen und diese dann einbinden. Al- 
lerdings können mit den Tasten [Alt- 
1], [Alt-2] usw. bis zu zehn Programme 
auch gestartet werden, wenn das Menü 
nicht aktiviert ist. 

* Das Menü „Befehle“ entspricht dem 
„Commands“ Menü des NC. Wieder 
fehlen die „Commander mail‘-Funk- 
tionen, weiterhin die „Swap panels“ 
und die „NCD tree“ Option. Neu sind 
die Möglichkeiten, Informationen zum 
System (inkl. Dhrystone- 
Geschwindigkeitstest), zur 
Speicherbelegungundzum CMOS ab- 
zurufen und Disketten zu formatieren. 
Der Punkt „Startdateien editieren“ funk- 
tionierte bei mir allerdings nicht. 

* Die Möglichkeiten zur Dateisuche 
undzurBildschirmgestaltungsindsstark 


ug? 


eware-Test 


erweitert worden, so sind z.B. unter 
EGA/VGA ein 28-Zeilen-Modus und 
ein spezieller Textmodus mit 90 Spal- 
ten und 30 Zeilen hinzugefügt worden. 
Bei letzteren verweigerte allerdings 
meine (Maussystems-kompatible) 
Maus die Zusammenarbeit. 

* Im „Optionen“ Menü besteht u.a. 
nicht die Möglichkeit, das Benutzer- 
menüständiganzeigen zulassen (Auto 
menues). Dafürsind dieMausoptionen 
erweitert worden und man kann end- 
lich die Farben der Shell selbst be- 


DOS-Command -C 
(C)opyright 199 


stimmen. Allerdings ist die letzte Option 
noch nicht konsequent verwirklicht 
worden, sosind die Farben des Editors 
und des Statusfensters von anderen 
Einstellungen abhängig. 


Natürlich fehlt auch nicht die DOS- 
Kommandozeile, die den NC von vie- 
len anderen Mitbewerbern unterschei- 
det. Während die Bedienung des 
Zeileneditors weitgehend identisch ist, 
besteht leider nicht die Möglichkeit, 
speicherresidente Programme aufzu- 
rufen (auchnichtüberdie Dateifenster). 
Versucht man es doch, ist fast immer 
ein Programmabsturz fällig! Hier soll- 
te unbedingt nachgebessert werden, 
denn einerseits ist ein Absturz nicht 
gerade ein Zeichen für die Lauf- 
sicherheit eines Produktes, anderer- 
seits sieht man es den Dateien nicht 
an,obsieTSR-Programmesind. Wenn 
ihr Aufrufin einerBatchdatei „versteckt“ 
ist, kann sogar Datenverlusteintreten. 


‚Auch die Funktionsleiste ist dem NC 
nachempfunden: 
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[F1] aktiviert eine kontextsensitive (!) 
Hilfe. Leider ist der Hilfsindex in vier 
Teile gespalten und läßt keine Anwahl 
der Stichwörter mit der Tastatur zu. 


[F2] dient zum Entpacken von Archi- 
ven 


[F3] aktiviert den Dateibetrachter. Hier 
können beliebige Dateienin der ASCII- 
Form, binär oder hexadezimal ange- 
zeigt werden. Ebenfalls ist ein Viewer 
für .DBF-Dateien nach DBase-Stan- 


Größe Datum 
PUP--DIR4|21.83 
547521 


36663|21.83 


C:NDECNREADME.DOC 


dard enthalten. Im Konfigurationsfile 
DCC.INIkannfür jede Erweiterungein 
seperates externes Zeigeprogramm 
eingebunden werden, was für die feh- 
lenden, imNC vorhandenen View-Pro- 
gramme (z.B. .WKS-Viewer) ein klei- 
nerErsatzist. Das Anzeigefensterkann 
in Größe und Position verändert wer- 
den und kann dann über oder unter 
den Datei-Fenstern liegen. 


[F4] aktiviert den internen oder einen 
externen Editor. Dereingebaute ASCII- 
Editorkann über Wordstar-kompatible 
Befehle oder über ein kleines 
Pulldown-Menü bedient werden. Im 
Gegensatz zum NC sind Dateien bis 
zu 64k editierbar. Auch das 
Editorfenster kann, wie der interne 
Viewer, vergrößert, verkleinert undbe- 
liebig auf oder unter den Datei-Fen- 
stern platziert werden. 


Die Tasten [F5] bis [F9] entsprechen 
denen des NC. [F10] wird in der Lei- 
sten nicht aufgeführt, dient aber eben- 
falls zum Verlassen des Programmes. 
Diese Funktion kann auchmitderMaus 


angewählt werden, wenn man in die 
rechte untere Bildschirmecke klickt. 
Alles in allem kann sich das DCC 
durchaus mit dem wesentlich teueren 
NC messen und ist m.E. die beste 
DOS-Shell in der Shareware. 

Beim Test hat sich gezeigt, daß das 
Programm mehr ist als ein Clone des 
kommerziellen Vorbilds. Zwar fehlen 
noch (?) einige wichtige Funktionen, 
dafür sind manche Details sogar bes- 
ser gelöst als beim NC. Beiden Pro- 
dukten fehlt leider eine Möglichkeit, 


„ Verzeichnisse in die Dateioperationen 
m einzubeziehen, wie es z.B. der Nord- 


hoff Commander bietet. 
Das Preis-Leistungsverhältnis istaus- 


M gezeichnet, sodaß ich das DCC 


uneingeschränkt empfehlen kann, 
wenn auch noch einige Unzu- 
länglichkeiten und Programmfehlerbe- 
seitigt werden müssen. Wenn die 
Folgeversionen den vorhandenen 
Qualitätsstandard weiter ausbauen, 
könnten selbsteingefleischte NC-User 
(wie ich) in die Versuchung kommen, 
ganz auf das DCC umzusatteln. 


Zum Schluß noch einige Anmerkun- 
gen zur Sharewareversion: 

Das DOS-Command-Center wäre ein 
wirklich vorbildliches Shareware- 
produkt (günstiger Preis, keine 
Programmeinschränkungen, wenig 
Shareware-hinweise), wenn nicht die 
in der Dokumentation erwähnte Ein- 
schränkung bzw. Verlangsamung von 
Funktionen nach Ablauf der 30-Tage- 
Testphase wären. Diese Methode der 
Shareware-Steinzeit, die Registrier- 
bereitschaft zu erhöhen, hat in 
qualitativ hochwertigen Produkten wie 
dem DCC wirklich nichts verloren. 


Unklar bleibt auch die Tatsache, wie- 
so der CDV das Programm nur auf 
HD-Disketten vertreibt. Mit LHA (z.B.) 
können die Programmdateien in ein 
Archiv/SFX gepackt werden, das mü- 
helos auf einer 360K-Diskette Platz 
findet. 


Das Programm wurde getestet von: 
Carsten Meiners 

Fuhneweg 18 

3300 Braunschweig 
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Wie versprochen machen wir hier mit unseren 
Screenshot's weiter !! 


Hier nun die Bilder von 


"DARKSEED" 


Demnächst 
Handel ! 
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Das technisch aufwendigste Spiel 
von SIERRA 


Auf der Fahrt zum Einsatz 


ARCADE GAME 
USER GAME 
DEMO_MODE, 


EN LSSOFERÜRFENEON RRTE 


So was wollen Sie von mir? Dieser Keri 
war ein Trottel 


Ein Irrer Einsatz (im wahrsten Sinne des Wortes) 


Die alten Ägypter 
2 zu neuem Leben erweckt ! 


Me, I'm enjoying the peace and quiet. And 
K'Tithrak Bann the chance to work on these new P-L4UN 


Kilrathı Sector Super Ferrets. 


Übertrag von WING COMMANDER-I+Il: Vernichtete Feinde u. Einsätze 288 as 
Nr. Partner Typ Flugauftrag, wichtige Info's u. Tips Feind Nr. 
o1 Stingray | P-sa o Concordia*Nav1-Nav2-Nav3*Concordia a so 
S.-Ferret (STEALTH-FIGHTERS Geisterschiffe) 
o2 Stingray | S.-Ferret Conc.*Navi-Nav2-Nav3-PEMBROKE J. P.-Cond. 7 sı 
KFRATHKA ohne Torpedos nicht angreifen) 
os Janet u. | Sabre Concordia vertd."PEMBROKE Base*Concordia| 3 s2 
Stingray (Vorsicht Minenfeld) 
oa ohne Brodsword| Conc.*Jump P.-RIGEL System-Navi1-J. P.- s s3 
Nav2*Concordia (FERRET’S greifen an) 
os Sky u. Epee's Conc.*Navi-Nav2-Distress Signal’Concordia 8a sa 
Sheiton (Piraten greifen Rebellen-Schiff an) 
os ohne Epee onc.*Navi-Nav2-Rondevue-Nav4*Concordia o ss 
(Treffen mit Piloten der GETTYSBURG) 
or ohne Sabre Cone.“Navi-Nav2-Nav3"Gettysburg a se 
KKontaktaufnahme mit GETTYSBURG) 
os zu dritt |Crossbow | Gettysb.“Piraten-Basis*Concordia 7 57 
vernichten d. Piraten-Basis, nach Auto- 
Pilot Geschwindigkeit nicht erhöhen) 
os Paladin |Crossbow | Conc."NaviJump Point--OLYMPUS s ss 
Kmit BONNIE H. zur OLYMPUS-Star-Base) 
10 ohne Crossbow | OLYMPUS*-Nav1-(J. P.)-Nav2"Olympus ’ so 
Giydesdale u. Rebellen-Schiff z. Jumpp. 
begleiten. In der Formation bleiben, 
Geschwindigkeit erst im Kampf erhönen, 
nur Kanonen benützen, 1. Kamekh mit 
Torpedo, 2. m. Kanonen vernichten, warten 
bis beide Schiffe Jump-Out duchgef. haben 
Zu Nav2, 5 DRAKHRI-Fighter, 3 mit Raketen 
den Rest durch Kanonen vernichten ! 
1 Hobbes [Sabre OLYMPUS+“Nav1i-Nav2-Nav3’OLYMPUS a so 
(Training der jungen Piloten) 
12 Hobbes |Sabre OLYMPUS*Nav1-Nav2-Nav3{OLYMPUS s sı 
kAustausch der Datenkapsel mit den Plänen 
der Kilrathi bei Nav2. Minenfeld von 
von rechts umfliegen) 
13 Hobbes |Crossbow | OLYMPUS-TASK-FORCE“OLYMPUS 8 s2 
u. Linda (Kilrath. Stützpkt. vernichten, 
2 Fraltha-Schiffe gelingt die Flucht) 
a Hobbes [Crossbow | OLYMPUS vertd."Jump P."Bonnie H. 7 s3 
Eject Pilot retten, andocken an Bonnie H. 
15 ohne Crossbow | Vertd.Bonnie H.“Jump P.-Bonnie H.-OLYMPUS| 5 sa 
(Eject Pilot war Prinz THRAKHATH, KHASRA 
wollte ihn töten u. fordert die Freigabe 
von Prinz T., KHASRA wird abgeschossen) 
16 Hobbes |Sabre OLYMPUS*Angriff auf TASK FORCE*"Concordi: s ss 
+ zwei Piloten sofort angreifen lassen, Geschw. 


auf 220 verringern, alle Piloten werden 
abgeschossen, Hobbes retten! 


Abgeschossene Kilrathi-Schiffe insgesamt: 382 


"Sofwere-Vermeb 
und Kundenberatung 


Werner Charlett 


"Buntrgmeniee 
Oberdorferstr. 17 ale 
W-8925 Altenstadt "Pronseckensie 
Tel. & Fax: 08861/20157 Senn 


BESTELL-Annahme von 0 -24 Uhr, 
durch Anrufbeantworter 

Zeichenerklärung: 

(1=Arcade, 2=Adventure, 3=Sport, 
4=Stra./Simul., 5=Spielsamig., 6=Anw.) 

.25 0d. 3.5, XX=5.25 u. 3.5, 

ösung, A=Anleitung) 

(engl)= englisch, Dt. = komplett deutsch 

dt. = englisch m. dt. Anleitung 

Versanı 
per Vorkasse Scheck/Bar 5,- DM, Nachnahme 
(Inland) plus 4,- DM, Auslandbest. nur gegen 
Vorkasse plus 13,- DM Versandkosten! 


Preisänderung, 

Irrtum und Lieferung vorbehalten ! 

Alle Spiele haben die vollständige 
Original-Ausstattung ! 

Weitere Artikel: Software, Spiele, PD- u. 
Shareware, sowie Zubehör u. Hardware auf 
‚Anfrage. Liste/Angebot wird zugesandt! 


„NEU „ 
Jeder Bestellung liegt eine 
Gratisdisk mit PD- u. 


Sharewareprogrammen bei ! 
DISC-EDV:REPORT 68 7/92 


CHARLETT-Software u. Zubehör 
„AKTUELLE SOFTWARE FÜR DEN IBM-PC/XT/AT u. Kompatible“ 


Into Tiel Preispm into Titel PreisioM 
2x AG.E (Advanced Galactc Empire) Er 1X THERETURNOFMEDUSAI Di. 79,90 
3x Bundesiga Manager Prol. DL 790 “x The Curse ot RA a 4980 
“x Bat Isie a 32.80 1,8% The Simpsons Bart a 758 
“x BATTLEISLE (Data disk) dt. 5450 2X Utima Triogy (46) di 10400 
“x CASTLE OFDR.BRAIN Di. [222 2% ULTIMA 7 E77 
“x CIVILISATION Dr 104.90 2x ULTIMA UNDERWORLD a 90 
2x Conquest of Longbow (VGA)DL 820 1x Wily Beamish (VGA) D. 890 

(Robin Hood v. Sierra) “x WING COMMANDER Del. EDITION di. 114,90 
7X CONAN IneCimmerian di. 90 incl. Secret Missons Ill 
#x DUNE DL so” “x Wing Commander a 9900 
“x Eric a 7980 “x W.C-Il, Spoch Pack (eng) 4390 
“x ESS-MEGA (Space Sim) et 98 4x W.C-Il, Special Op-1 a 460 
2x ETERNAM Dr wo 2x VENEGEANCE OFEXCALUIBU di 88,00 
“x EYEOFBEHOLDER-I Di Er 6x WINDOWS 3.1 Di. 249.00 
2x Fascination (Geisha-i) DL 90 5x MSDOSSOBWINDOWS3 Di. 398.00 
“x Falcon 30 a 104,90 Zubehör: 
1% GOBLINS Dr 74,80 Diverse Lösungshifen (siehe AL) 15.95 
+ GO SIMULATOR a 3490 KONIX Speodking Joystick 1. PC 45.95 
2x Hero Quest Twin Pack di. 9490 Joystick QUICKSHOT 1. PC 2085 
5x Hoyle Book.ol Games2 (engl) 8900 PC-SOUNDMAN-Pack (Adib-Kompatibel) 229,00 
5x Hoyle Book of Games3 (engl) 109,90 ___ Karte/Boxen/2 Spiele/Kopfhörer 8 PD-Software 
1,0 JETSONS Er Soundkarte THUNDERBOARD 275,00 
2X KingsQuesV(VGA) Dt. 10490 Soundkarte SOUNDBLASTER V 2.0 a 285.00 
2X Lam-Tible-Pack  (IHileng) 13490 CMS Shipstereof.SBV2.0 54,95 
2X Lam-v (vaA) a 935 LAUTSPRECHER-SET 1 Paar 83,0 
EX LAFFER UTILITIES (eng) 8950 Disk Weiße Ware 360K 5.25 1081. 6.00 
1% Lemmings-1 a 7985 Disk Weiße Ware 1,2MB 525 1081. 13,50 
1% Lemmings Data-Disk di 6535 Disk. Weiße Ware 720K 3,5 1081 11,90 
1x Lemmings-2 (Stand alone V.)at. 70 Disk. Weiße Ware 1,44MB35 10St. 18:50 
1x Logcal a so. 
1x Mega Fortress B:52 a 0 
ri ee S #3 Ich bestelle zu Ihren Geschäftsbedingungen: 
2X-L Police Quest-Iil (VGA) Dr. 104,95 | Menge/Titel Diskformat:3,5"( ) 5,25"() Preis 
2’X-L  PoliceQuestlli(VGA) (engl) Er en nn 
“x REALMS Dr 30 ! 
1% Robin Hood (VGA) D 70,0 1_ — 
1x ROCKETEER a Pr 
1x ROGER RABBIT a 790 Se 
“x. Stratego (eng) 790 ' = 
1x SHUTTLE Dr moi 
“x SIMANT Dr Er] = ——— 
2X SpaceQuestTiogy di. 11490 | Gasamie Besielmengefäesamtsumme 
Er SUPER SOCCER Dr. 790 NDISKCFORUATanWeLzen (1 =ummmmmmnnmnnnn 
EX Tne Chessmasier2000 (eng) 79,0 
ZX-L Sec. of Monkey Itand-II (VGA) 7 passe STRANGE, 

(Le Chucks Revenge) Kompl. DEUTSCH 

I PLzORT: Unterschrt 


‚Best. m. Postkarte od. Beleg; AUSSCHNEIDEN, Scheck/Bar beilegen u. ab zur Post, an obige Adresse! 


u” 


G 
R 
0 
$ 
$ 
E 
R 
W 
E 
T 
T 
B 
E 
W 
E 
R 
3 


Der D.E.R. auf 
Entdecker-Tour. 
199 2 
Wir suchen 


ACHTUNG 
PROGRAMM- 
AUTOREN 


— 


n.d® n Dieser 
ıe esien Wettbewerb 
Ab sofort können die besten Programme findet ZWwi eimal 
aus dem D.E.R. mit Geldpreisen von B 
insgesamt 10.500,- DM prämiert werden. im Jahr statt. 
Und das geht so: Unter allen im D.E.R. ° 
veröffentlichten Programmen wird Teil 1 
Jedes halbe Jahr "DAS BESTE SPIEL", 
"DAS BESTE UTILITI" und "DAS BESTE a eg 
ANWENDERPROGRAMM" von den Lesern bis Juli '92 


ausgewählt. Zur Wahl stehen alle Programme 
die in den Ausgaben 2 - 7/92 erscheinen. 
Für alle drei Programmsparten 
werden je drei Plätze prämiert. 
Die Sieger-Autoren werden soga 
persönlich mit Bild im Heft vorgestei 
Also - ein nettes Paßfoto und eij 
kurze Personen-Beschreibung mitschic 4 


Vielleicht ist Ihres dab 


Diese Aktion wurde gestartet, um allen Lesern die Möglichkeit zu geben, die 
Programme einmal persönlich zu bewerten. Ganz besonders aber, um unseren 
gegenwärtigen und zukünftigen Programmautoren zum normalen Honorar einen 
weiteren Ansporn zu geben, noch bessere und anspruchsvoller Programme zu 5 
entwickeln. (Dafür ist ja der D.ER. wie geschaffen.) &> Formular ausfüllen. 

Jedes Programm, welches in den 
Ausgaben des D.E.R. von 2/92 bis 


Bitte beachten: 
Die an uns eingesandten Programme 


2 CE Eun9r 2 ms 


sollten im 3 '/2-er Format sein! 7/92 erscheint, kann an der 
Jedem Programm sollte eine kurze Erklärung Verlosung teilnehmen. 
in schriftlicher Form beiliegen, sowie mit der Gewählt wird durch 
unbedingten, ausführlichen Anleitung die Stimmabgabe der Leser. 
versehen sein. 
Außerdem: 
Also - jetzt aber - einsenden an: Die zwei besten Autoren des Jahres 1992 werden 
zur D.ER.-Redaktion nach Ulm eingeladen. 


Verlag Simon, D.E.R. 
Abt. Programmwettbewerb 92 
Postfach 3566, 7900 Ulm 


Zum Fochsimpeln bei uns und selbstverständlich mit Stadt- 


besichfigung, (auf‘ sUlmer Münster klettem), Kneipenbummel 
(zum Entspannen), und, und und .... 
Na wenn das kein Hammer ist! 


E R fl 
chen und gewinnen - mitmachen u e mitmachen u W mitmachen u 


Einfach ausfüllen und einsenden: 


Vorname/Name: 


Firma/Position: 


Straße: Plz./Ort: 


Tel.: (priv./gesch.) Fax: 


DFÜ: sonstiges: 


Programm/Programmname: 


Kurzbeschreibung: (bite ausführliche Beschreibung beilegen) 


Art des Programmes wie z.B.: Spiel, Datenbank, etc. 


Hard- und Software-Anforderungen 


Spezielle/besondere Eigenschaften des Programmes 


Bestätigung: 
Das am (fag/Datm) eingesandte Programm ist frei von Rechten Dritter. 
Ich bestätige dies mit meiner Unterschrift. 


Datum Ort Unterschrift 
Ihr Angaben werden verratlich bahandek: Sie dienen rar dem Zwecke der Eigenrerwreniing und werden wid weilergegeben. 


jen und gewinnen - mitmache ] gewinnen - mitmachen und gewinnen - mitmachen und gewinnen - mitmachen ur 


AnallePD& 


Shareware - Händler 


Stellen Sie sich auf der Diskette mit einem Etikett 
vor und zwar mit Ihrem Namen. Ein schön gestalte- 


Ale Bücher sind neu, zum größten Teil einge- 
schweißt ung stehen in ausreichender Menge zur 
Verfügung. Bei dem DM-Betrag in Klammern hinter 


dem Buchitel handalt es sich um den Irüheren La. 
denprei. 
2 Bücher (Bucheinheiten) kosten 13 DM + 
5 Bücher (Bucheinheiten) kosten 30 DM 
10 Bücher (Bucheinheiten) kosten 55.- DM 
20 Bücher (Bucheinheiten) kosten 100- DM 
‚50 Bücher (Bucheinheiten) kosten 230. DM 


(Größere Mengen auf Anfrage! 


Jedes der Bücher mit Sternchen git bei der Preis 
berechnung als 2 Bücher, jedes der Bücher mit 
Doppelsternchen git bei der Preisberechnung als 3 
Bücher. Gerechnet wird also in Bucheinheiten. 


Allgemeine Themen 
Eiektrotechnische Grundlagen (19.- DM) 
Basic mit Pit (16.- DM) 
Eioktromagnetische Wellen (56.- DM) 
Elektronische Bürokommunikahen (32 
‚Elektrofibel (48. DM) 
"Mikroprozessor. Hobby (39.80 DM) 
Basıe für Tischeomputer (38. DM) 

Industnieroboter (23 DM) 
""Digtalschaltung (68.- DM) 
‚Rundtunk- und Femsehtechrik (28.- DM) 
*HF-Leitung (39,80 DM) 

Hifi « Akustik (84 - DM) 
+Elektronik-Hobby (39.80 DM) 

Opto-Hobby (39,80 DM), 

Programmieren - keine Ahnung? (33.- DM) 
“Einfache Peripherie im Selbstbau (38.- DM) 
ZB0-Maschinencode u. besseres Basic (90.- DM) 
Star in de Computorgrafik (0- DM) 


ZX 81 

Sinclair ZX 81 (32.- DM) 

Verstehen Sie das ZX-81-ROM (35.- DM) 
Alles über den ZX 81 (4.- DM) 


ZX Spectrum 

ZX81 + Spectrum (12,80 DM) 

Sinckir ZX Spectrum (33.- DM) 

2X Spielkiste (22.- DM) 

Spekt. Spiele für den Spectrum (29.- DM) 
Alles über Sinclir-Computer (38.- DM) 
Spiele mit dem ZX Spectrum (18.- DM) 
Weitere Knie und Programme (35.- DM) 
ZX Specirum Maschinencode (30.- DM) 
Maschinencode-Routnen (35.. OM) 
Einfache Zusatzgeräte (93. DM) 

ZX Mierodive-Böch (33 DM) 

Spectrum Hardware-Handbuch (32.- DM) 
2X Spechum-Börse (29,80 DM) 


Commodore 64 

Computermusik 64 (ca. 30.- DM) 
„Programmieren leichigemacht (97.- DM) 
Commodore 64 Musikouch (30 - DM) 
Adventure-Spiele auf dem C 64 (35. DM) 
Packonde 084-Spieie (26.80 DM) 

60 Programme für Ihren C.64 (ca. 30.- DM) 
Basic-Compulerspiele (29,80 DM) 


VC 20 


Explosive VC-20-Spiele (29.- DM) 


TI 99/4A 


Superspiele für Ihren TI 99/44 (29.- DM) 


om 


tes Etikett ist Ihr Aushängeschild das Ihre Lei- 
stungsfähigkeit unterstreicht. Auf Wunsch bekom- 


men Sie von unserem Fachberater eine persöhn- 
liche Beratung. 

Wir bedienen Sie bereits ab 3000 Stück. 

Druck: 4-farbig mit einem Spezialpapier. Dieses 
Papier ist mit einem ablösbarem Klebstoff 
beschichtet. 


Superbillige Bücher! 


MSX 
MSX Basic-Loxikon (82.- DM) 
MSX-Anwender-Programme (38.- DM) 


Atari ST 
BIOS-GEMDOS-VDI 


Atari XU/XE 


Spiele programmieren Schrt für Schrtt (35.- DM) 


Schneider CPC 
Anwenderprogramme (43.- DM) 
Apple 


Appie-DOS unter der Lupe (45.- DM) 


IBM-PC und Kompatible 


uch mit PD-Programm PC-Wnte 2.71 


"MS-DOS-Kompendium bis V. 30 (64- DM) 
:FAA-Prakikum (69.- DM) 
"Framework I (79.- DM) 


Data-Becker-Bücher 
Commodore 64 


Superbase Tips & Tricks (48.- DM) Punkte 
Superbase für Einsteiger (29 DM) 7 Punkte 
Programmieren in Superbase (39-- DM) 7 Punkte 
Toxtomat Plus Tips & Tncks (99.- DM) 7 Punkte 
Das große Geos-Buch (49.- DM) 7 Punkte 
Das Commodore Floppy-Buch (29.- DM) 7 Punkte 
Geos für Einsteiger (28.- DM) 5 Punkte 


Commodore 128 
128 Intem (68.- DM) 
Das CPIM-Buch zum C 128 (49.- DM) 


NS71870 = Gr. Fopy-Bueh (88. DM 10 Pure 
DE un Ca neo Om) 3 Pure 
Commodore Amiga 

Amga Aufseigefouch (38, DU) Punkte 
Army Muse (43. Di) Pan 
€. Amiga Anmabonsbuen (99. DM) 10 Funkıe 
DEF ZI Supernase Amıga (23.20 DM) "3 Funke 
Atari ST 

Maschinensprache (38. DM) 10 Punk 


Eappy& Harsaı 68. DM) 
GAD-Buch Atanı ST (68. DM) 
Beckertext ST-Buch (69. DM) 
3D-Programmierung (69.- DM) 
DB-F Superbase Alan ST (29.80 DM) 
(Gr. MIDI-Buch zum Atarı ST (69.- DM) 


GFA-Basıc für Einsteiger (29. DM) Punkte 
Gr. GFA-Programmierhandb. (59 DM) 10 Punkte 
‚Atanı ST C KnowHow (99 DM) 10 Punkte 
DEF zum Atan ST (29.80 DM) 7 Punkte 
DB-F zu Omikron Basic (24,80 DM) 10 Punkte 
‚Atari XU/XE 

‚tan XUME Tips & Tricks (39-DM) 6 Punkte 
IBM-PC und Kompatible 
Becherbase I Einsisger (@9-Da 7 Burke 
DB-F zu Superbase PC (29.0. 0M) 5 Punkte 
Quick Pascal für Einsteiger (29- DM) 7 Punkte 


Beckerbase für Forigesehnttene (89.- DM) 7 Punkte 


€ für Einsteiger (48. DM) 10 Punkte 
Wie gedruckt - Word 4.0 (79. DM) 12 Punkte 
Framework I für Einsteiger (49.- DM) 8 Punkte 


ETIKETTEN-REISSNER 


7917 Vöhringen Tel. 07306/5003 -Fax5006 


Das große OS/2-Buch (49.- DM) 6 Punkte Lotus 1-23 Schulung 30 (49... DM) 10 Punkte 
Das große PC-Grafikbuch (59.- DM) 12322 Schulung (49. DM) 6 Punkıe 
Word Perlect 5.0 Know How (59. DM) 12 Punkte Lotus 1.2.3 2.2 Kompendium (79.- DM) 10 Punkte 
Gr. Buch Word Perfect 5.0 (89. DM) inkte Lotus 1.2.3 22 Übersicht (39- DM) 6 Punkte 
Das große PC-Hardcisk-Buch (59.- DM) 15 Punkte Lolus 1.2.3 22 Starthifen (39,80 0M) 8 Punkte 
Gr. Buch PC-Toois 5,1 - 55 (49- DM) 12 MS-Excel 2.01 (69.- DM) 12 Punkte 
Turbo Prolog (39.- DM) 5 Excel 2.1 Kompendium (89..DM) 16 Punkie 
Wie gedruckt - Ventura (79-DM) 12 Punkte Excel 2.01.22 Schulung (8-DM) 20 Punkte 
Großes Framework li Buch (59.- DM) 12 Punkte Symphony 20 Schulung (98.DM) 20 Punkte 
(Großes PC Modula Il Buch (79. DM) 12 Punkte F kl (79.- DM) 14 Punkte 
Das große SOL-Buch (79.- DM) 18 Punkte Quattro Pro 1.012.0 Übersicht (39.- DM) 8 Punkte 
Das Word 5.0 Update-Buch (39.- DM) 8 Punkte Turmo Pascal 5.5 Übersicht (39.- DM) 10 Punkte 
Prof. L 12 Punkte Turbo Debugger Pascal/Ass. (69.- DM} 12 Punkte 
Das große Box 8 Punkte en a 

DB-F zu dBase II (19.80 DM) & Punkte Preise für Punkte-Bücher: 

DE-F Lotus 1.2.3 22/30 (29.50 DM) 8 Punkte bis 19 Punkte pro Punkt 2.00 DM 

DB-F zu Sigekick Plus (20:80. DM) 8 Punkte ab 20 Punkte pro Punkt 1.80 DM 

DB-F zu MS Works (24.80 DM) 8 Punkte ab 30 Punkte pro Punkt 1.70 DM 

DE-F zu dBase IV (29,80 DM) &b 50 Punkte pro Punkt 1.80 DM 

DE zu Framework 29.80 0) 2b 100 Punkte pro Punkt 1,50 DM 

Das Won Te. DM Bei diesen Bücher handelt os sich um markerte 
DBS zu Word Perfect 5.0 (79.- DM) Bemissionsware. Se sind aber sonst wie neu. Die 
BEN Bücher sind alle nicht gebral 


DBS dBase IV (78 DM) 
DBS Open Access Il (79.- DM) 


Software 


DBS zu Framework (79.- DM) 18 Punkte Wegen Piatzmangel können hier keine Software-Ti 
DBS zu Muliplan 4.0 (78 DM) 20 Punkte 1el genannt werden. Eine Tieliste für Atarı ST, Ami. 
DBS zu Cobol (79.- DM) 20 Punkte 9a, C 64 some Schneider CPC kann angelordent 
Beckertools für Windows (99.. DM) 18 Punkte werden. Bitte 1 DM Rückporto beilegen, 
‚paket (99-. DM) 30 Punkte 

Software-Pakete 

10 Commodore-Spiele (D) 9-DM 
Computer Comic (14,80 DM) 4 Punkte 10 Commogore-Spiele (C) 70. DM 
DEF zu CPM (19,80 DM) 5 Punkte 5 VC-20-Cassetten 15- DM 

10 alte Hefte Computer-Fiohmarkt 20. DM 


Markt+Technik-Bücher 
IBM-PC und Kompatible 


DOS Shell 4.0 (69. DM) 
DOS 4.0 für Insider 


Super Einsteigerpaket! 


Bestehend aus einem neuen Sinclair Spec- 
trum +2, Netzgerät, 10 Spielen, 10 Spectrum- 


14 Punkte Büchern aus dieser Liste, Light Gun, engl. 


16 Punkte 


om 


008 &0 Lexikon (DM) 18 Bunkie ZBOA-CPU, 128 KByle_RAM, 16 Farben, 
Dos aa m 3 Punkte Soundmöglichkeiten, _5Ber-QWERTY-Tast. 
Gran 3 So 6. om,, Yyre Komplettpreis 349.- DM 
200 Utilities für den PC (49.- DM) 16 Punkte 3,50 DM, ab 5 Bücher 6.- DM, ab 10 Bücher 8. 
Norton-Unities 4.0 (79.- DM) 16 Punkte gart 30570:706 (Kontobezeichnung Verlag Tho- 


Daten retten m. Nor 
PC Tools 6.0.41. Ta 


Ur. 50 (89. DM14 Punkte 
henvel. (25- DM) 7 Punkte 


mas Eberle) überweisen. 


PC Toois 7.0 (eng. Version) (59. DM) 14 Punks Computer-Flohmarkt, Verlag Thomas 
56 7095 80 Ür@sent (Omi, 10 Punke Eberle, Postt. 6680, 7133 Maulbronn, 
(Base. IV-Prog-Generaior 1.0 (34.30 DM) 7 Punkte 37 

GBase ıl+ Mocut-Progr) (a9- DM) 10 Punkıe Tel 070497329, Fax. 070437698 
(Cipper Schnelübersicht (87) (39.- DM) "7 Punkte Weitere Angebote von privat finden Sie in der Zei 
Works-Schnelübersicht 1.0 (39- DM) 10 Punkte schrt Computer-Flohmarkt, Diese können Sie bei 
Works-Schulung 1.0 (29.- DM) 7 Punkte Ihrem Zeischrfienhändier kaufen. Das neue Heft 
MS-Chart 20 Übersicht (90--DM) 7 Punkte enihäl fast 10.000 kostenlose Kicinanzeigen. Alle 
Harvard Graphics (bi 2.12) (69- DM) 14 Punkte Computer sind venreten, speziell auch Spectrum, 


Harvard Graph. Übersicht 22 (39.- DM) 8 Punkte 
200 Layouts Ventura (2.0) (98- DM) 12 Punkie 


Atarı XL und CPC. Ein Probeheft erhalten Sie ge: 
‚gen 2 DM in Briefmarken. 


rg 
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PD- und Shareware-Programme 


Jetzt nur noch DM 7,- pro Disc 


(Kopiergebühr) 


WO01 ICON DRAW - Das Programm, daß Ihnen das Erstellen von Icons 
leicht macht! ICON DRAW bietet Ihnen nicht nur die Möglichkeit selbst aktiv 
zu werden, sonder stellt Ihnen auch eine fertige, umfangreiche Icon- 
Bibliothek zur Verfügung. Ebenso ist es ein Leichtes, die Bildchen bereits 
bestehenden Programmen zuzuordnen. 


W002 Die zweite Diskette unserer WINDOWS-Serie unterstütztzum einen 
Ihre Arbeit mit den Disc-Laufwerken durch das Tool WINNAV (einer leicht 
zu bedienenden Alternative zum Disk-Manager), wie auch WINPRT die 
Masken der verschiedenen Druckermenues auf einen Nenner bringt. Beide 
Tools sind eine sinnvolle Erweiterung Ihrer WIN-Utilities. 


W003 Für alle Grafikfreunde unter Ihnen: PAINT SHOP!!! Ein absolutes 
MUSS... Es gibt nahezu kein Grafikformat, das nicht gelesen werden kann 
- von .GIF bis .BMP, alles dabei. Nicht nur das Ansehen der Grafiken 
versetzt in Erstaunen, sondern auch die vielfältigen Möglichkeiten, die 
geladenen Kunstwerke in andere Formate zu exportieren und dann z.B. mit 
Paintbrush zu editieren. 


WOo04 Da WINDOWS nicht nur den ernsten Anwendern ein sinnvolles 
Werkzeug ist, bieten wir Ihnen hier eine Auswahl hervorragender Spiele: 
MR.MIND wird Ihre Gehirnzellen nicht minder beanspruchen wie das 
PUZZLE, daßsich gewaschen hat! Zuguter Letztfinden SieauchdasGame 
MISTER auf dieser Diskette, welches mit Sicherheit nicht als Lückenfüller 
gedient hat! Mit dieser Diskette kommen Ihnen gleich drei Superspiele ins 
Hausl!! 


W005 An dieser Stelle ein weiteres Utility : das Telefonbuch (BOOK)! 
Gekoppelt mit dem zweiten Programm auf dieser Disk, DIAL, ein sinnvolles 
Werkzeug für alle, die mit WINDOWS DFÜ betreiben. Voreinstellungen, 
betreffend des Modems, können von DIAL aus vorgenommen werden 
‚sowie BOOK die Telefonnummern und weitere Daten bereithält! 


W006 ALMAC - Ihr Terminkalender: ALMAC ist kein einfacher Abreiß- 
kalender, sondern bietet Ihnen neben den üblichen Kalenderfunktionen 
auch fürjeden Tagein Notizbiatt sowie die Möglichkeit auch Termine auf die 
Minute genau festzuhalten. Selbstverständlich werden Sie auch an die 
Einhaltung Ihrer Termine akustisch erinnert! Einzige Voraussetzung: Ihr 
Rechner hat nicht gerade Feierabend! 


W007 Eine weitere Möglichkeit, Ihre Termine nicht aus den Augen zu 
verlieren, bietet Ihnen das NOTE-BOOK. Hier liegt Ihnen die Vollversion 
vor, die lediglich ein Passwort zu Benutzung benötigt. Somit sind Sie an- 
gehalten die Programm und Sharewarebeschreibung auch zu lesen. Aber 
wer startet schon ein Programm, ohne sich vorher mit dessen Bedienung 
vertraut gemacht zu haben? 


Wo0o8 SNAGIT, ein Utility, daß Ihnen das Ausdrucken des Bildschirm- 
inhalts unter WINDOWS ermöglicht. Es sei insbesondere angesprochen, 
daß ebenso der Ausdruck eines einzelnen Fensters, wie auch die Übernah- 
me in die Zwischenablage sich problemlos gestalten. Ähnlich verhält essich 
auch mit dem auf dieser Diskette enthaltenen SCREENPRINTER. Sie 
können so, wie auch unter DOS üblich, mit einer Tastenkombination 
Screens auf Ihren Drucker ausgeben 


W009 Füralle, diesich eine Art File Monitor wünschen, empfieltsich LI 1.0. 
Bearbeiten und lesen von Files können in HEX oder ASCII vorgenommen, 
sowie natürlich auch über die Zwischenablage zur Verwendung in anderen 
Programmen weiter transportiert werden, 


W010 Auf dieser Disk finden Sie, unter einer Sammlung von Utilitys zu 
WINDOWS, auch eine interessante Spielvariante von Tetris: HEX-TETRIS. 
Gegenüber den üblichen Formen dieses Spieles setzen sich hier die 
Figuren aus Sechsecken zusammen. Desweiteren sind FILEFIND, 
DISKFREE, FILEVIEVERundGTOY Seine Reiheäußerstnützlicher Utiities 
METCNVRT, auch auf dieser Disc enthalten, bietet Ihnen die Umrechnung 
aller möglichen und unmöglichen Bemaßungseinheiten. 


WOo11 Mit CLICK geben wir Ihnen hier ein Super-Utilty an die Hand, daß 
nicht nur in der Lage ist, eine oder mehrere Datein von einem Lauferk auf 
ein anderes zu kopieren, sondern vielmehr auch Dateistatus etc. editierbar 
macht. WINSMOOTH macht Ihnen dagegen das Lesen von Texten wiez.B. 
DOC-Files leicht. Der Text wird in einer von Ihnen bestimmten Geschwin- 
digkeit in einem Fenster gescrollt - lästige Steuerung über die Tastatur 


entfällt also. Das Programm ELEMENT zeigt Ihnen eine Liste der chemi- 
schen Elemente nach der Atomgewichtstabelle. Zu guter Letzt finden Sie 
auf dieser Disk auch noch etwas zur Entspannung: das Spiel FORCE. 


WOo12 Sie kennen das Problem mit dem Packen und entpacken von 
Programmen? Wir nicht... ZM-SHELL packt und entpackt ZIP Formatunter 
WINDOWS. Oder haben Sie etwa in den unendlichen Weiten der Festplatte 
ein File verloren? Hier bringt Ihnen WINWHERE schnelle Hilfe. Ferner 
finden Sie noch das Programm WINGIF auf Disk, mit welchem Sieauch .GIF 
Bilder unter WINDOWS betrachten können. Versuche mitobjektorientierten 
Malen können Sie mit XVZ-DRAW wagen. Füralle Benutzer von Multiasking 
haben wir noch ein Utility hinzugefügt, TAME: eine Art Steuerprogramm, 
welches durch Multiasking verlangsamte Programme die Sporen gibt! Auch 
hier fehlt natürlich nicht der Beitrag zur Entspannung: WORDHAI (Kreuz- 
worträtsel) und WORMWAR werden dazu beitragen. 


WO13 Emeut finden wir hier den Icon-Editor ICONDRAW, um die 
umfangreiche ICON-LIB-Liste weiter editieren zu können, denn was sind 
schon WINDOWS 3.0 ohne farbenprächtige Icons? ICON-LIB zeigt in 
einem Fenster alle z.Zt. vorhandenen Icons! Eine Demonstration, GHOST, 
zeigt dem Betrachter, welche Möglichkeiten WINDOWS hat Sprites zu 
bewegen. Ihrem Globusverkäuferbrauchen Sieauch nichtmehrdieneueste 
Version Globus Turbo“ abzukaufen - GLOBE liefert Ihnen den Globus direkt 
in Ihren Rechner! 


W014 Auf dieser Disk finden sich überwiegend Spiele: SOLITAIRE, ein 
Kartenspiel, dürfte einigen WINDOWS-Usern bereits bekannt sein. Aber 
nicht jeder dürfte in der Lage sein, seine Weltraumbasis bei STARBASE 
lange gegen die Angriffe zu verteidigen? (Übrigens ein alter Spielhallen- 
klassiker!). Bei TETRIS sind dann wieder die grauen Zellen gefordert. 
Einem alten japanischem Spiel begegnetman mit TAIPEI wieder... Siehtgut 
aus, die Regeln sind äußerst einfach! Ein Spiel für Kinder? Lassen Sie sich 
nur nicht täuschen!!! Um auch den Anwendern wieder einmal nützliches 
Werkzeug an die Hand zu geben: TILE kopiert Bitmap Bilder in die 
Zwischenablage, von wo aus sie an anderer Stelle wieder eingefügt werden 
können - DRIVERS gibt Ihnen bei Bedarf kurz Auskunft über die Belegung 
Ihrer Festplatte und der File Manager sorgt sich rührend um Ihre Dateien. 
Füralle die es wagen, an den editierbaren Systemdateien zu schrauben, ist 
SYSEDIT ein überaus brauchbares Utility (bei WINDOWS V3.0 bereits 
integriert!). 


W015 Sie sind stolzer Eigentümer einer AdLib- oder Soundblasterkarte? 
Dannistdiese Diskette das Richtige für Sie! FM stellt Ihnen gleich DREI (!!!) 
Programme für diese Karten zur Verfügung ! Da haben wir einmal den ROL- 
PLAYER, der Ihre Sound-Files unter Windows in den höhsten Tönen 
klingen lässt, wie zum anderen INSTEDIT, dem Instrument-Editor | Leztlich 
finden Sie mit dem Programm SOUND PANEL ein leicht zu bedienendes 
Control Board vor, von weichem sich auch die Lautstärke regeln lässt. Eine 
runde Sache um die Soundkarten !!! 


WO16 Alle Videofreunde möchten wir auf die Video-Datenbank WIN- 
VIDEO V1.1 aufmerksam machen. Das Tolle an dieser Kartei: Sie können 
selbst Bilder (BMP-Format) in Ihre Kartei einbinden. Somit stehen Ihnen 
nicht nur die reinen Daten zur Ansicht zur Verfügung, sondern auch 
entsprechende, ggf. selbst gemalte, Bilder! Neben den vielfältigen Funktio- 
nen ein Manko der PD-Version: die Daten lassen sich nicht auf einem 
Drucker ausgeben. Beim Testen sind Probleme mit Grafiktreibern aufgetre- 
ten, die nicht von der Herstellerdiskette (Ihrer Grafikkarte) installiert wurden. 
Ebensoistder TreiberSMARTDRV.SYS Voraussetzung (mind. 1 MB RAM) 


W017 Auf dieser Diskette haben wir eine Sammlung vn Bitmap-Grafiken 
für Sie! Diese lassen sich beispielsweise als Hintergrundgrafiken verwen- 
den oder Sie können auch, z.B. mit Paintbrush, nach Belieben daran 
herummalen. Verpassen Sie also Ihren Windows ein neues Gesicht !! 


EDU-REDORT 


EXISTENZGRÜNDUNG 


„Mit dem Hobby Geld 
verdienen“ 


Teil-Il 


DIE FACHLICHEN UND 
PERSÖNLICHEN VOR- 
AUSSETZUNG! 


Im 3. Teil dieser Informationsreihe wer- 
den die fachlichen Voraussetzungen für 
eine Nebentätigkeit erläutert. 


Sie wissen inzwischen ja, daß die Aus- 
übung einer Nebentätigkeit durch Ge- 
setze und/oder Verträge eingeschränkt 
oder sogar verboten sein kann.Aber es 
gibt noch weitere Probleme u. Hinder- 
nisse, die vor Beginn eines Nebenbe- 
rufes zu klären sind. 

Eine gute Idee ist oftmals nicht ausrei- 
chend, sondern auch die fachlichen Vor- 
aussetzungen sollten erfüllt sein! 


Fachliche Voraussetzungen 


Eigentlichistes ganz selbstverständlich, 
daß wir nur solche Leistungen anbieten, 
von denen wir auch etwas verstehen. 


Zu den notwendigen fachlichen Voraus- 
setzungen zählen ganz allgemein: 

- Schulbildung 

-Berufsausbildung und Berufserfahrung 
- abgelegte Fachprüfungen 

- besonderes Verständnis für spezielle 
Aufgaben 


BEISPIELE! 


Frau Huber istseitJahren als Buchhalte- 
rin in einem Handwerksbetrieb beschäf- 
tigt. Um ihre Urlaubskasse aufzubes- 
sern, übernimmt sie noch weitere 
Buchhaltungsarbeiten von kleineren 
Betrieben. 


72 | 


Der Schüler Bernhard ist ein As bei der 
Auflösung von Computer-Spielen. 

Er will künftig für eine Zeitschrift neue 
Spiele testen, sowie Berichte u. Lösun- 
gen schreiben. 


Es wäre doch unsinnig, wenn Bernhard 
die Buchhaltungsarbeiten übernehmen 
würde. Hierzu fehlen ihm die notwendi- 
gen Fachkenntnisse. 

Andererseits ist es aber denkbar, daß 
sich auch Frau Huber mit Computer- 
Spielen befaßt und künftig, neue Spiele- 
Lösungen und Berichte, für Geld 
schreiben möchte. 


Jeder, der mit seinem Personal-Compu- 
ter beruflich arbeiten will, sollte 

seine PC-Anlage beherrschen. Dazu 
zählen auch umfassende Kenntnisse 
über das Betriebssystem und Anwend- 
ungs-Software. 


Wenn Daten übermittelt oder ausge- 
tauscht werden, sind Grundkenntnisse 
über die Datenübertragungs- u. Netz- 
systeme unerläßlich. 

Wer eigene Programme entwickeln 
möchte, sollte sich unbedingt über den 
umfangreichen Software-Marktinformie- 
ren. Evtl. gibt es das ausgedachte Pro- 
gramm längst in einer ähnlichen Versi- 
on. Sehr gute Kenntnisse der Program- 
miersprachen und der verschiedenen 
Betriebssysteme sind erforderlich, um 
eigene Prgramme zu entwickeln. 

Nicht nur die Arbeitsweise des eigenen 
Systems muß bekannt sein, sondern 
auch vergleichbare Geräte anderer Fa- 
brikate. 


Es gibt inzwischen über 3000 Daten- 
banken in Europa und den USA. Um mit 
externen Datenbanken Kontakt aufzu- 
nehmen ist es wichtig zu wissen, wo 
welche Informationen abgerufen werden 
können. 


Die nachfolgend aufgelisteten Voraus- 
setzungen, sollten keinem PC-Benutzer 
den Mut nehmen nebenberuflich Geld 
mit seiner Anlage zu verdienen. Wer 
jeodch seine eigenen Fähigkeiten und 
Kenntnisse überschätzt, wirdsehrschnell 
empfindliche Niederlagen erleiden. 


Wichtige Voraussetzungen 


Für die Aufnahme einer Tätigkeit ist die 
Geschäftsfähigkeit zu erfüllen. Diesettritt 
mit Vollendung des achtzehntenLebens- 
jahres zusammen mit der Volljährigkeit 
ein. 


Personal-Computer werden meistens 
von Jugendlichen betrieben. Aus die- 
sem Grund werden nachfolgend die 
rechtlichen Besonderheiten, die eine 
Tätigkeit vordem 18. Lebensjahrermög- 
lichen, beschrieben. 


(110 BGB) Taschengeld 

Jugendliche können über ihr Taschen- 
geld frei verfügen. Sie dürfen das Geld 
ausgeben oder auf ihr Sparbuch einzah- 
len. Auch der angesparte Betrag bleibt 
im Verfügungsrecht des Jugendlichen. 


Beispiel: 

Wolfgang erhält im Monat 50,- DM Ta- 
schengeld. Er spart davon 20,- DM und 
besitzt nach einem Jahr 240,-DM plus 
Zinsen. Er kauft sich neue Software, 
obwohl die Eltern der Meinung sind, er 
hätte schon genug Programme, können 
sie den Kauf nicht verbieten. 


Da das Programm aus Mitteln bezahlt 
wird, die Wolfgang von seinen Eltern zur 
freien Verfügung erhalten hat, ist der 
Kauf rechlich zulässig. Diese Regelung 
gilt auch für Geldgeschenke, wenn die 
Eltern die Annahme gestatten. 


Beispiel: 
Zum Geburtstag erhält Thomas von sei- 
ner Oma 500,-DM geschenkt. Die Eltern 
stimmen stillschweigend diesem Vor- 
gang zu. 


Thomas hat das Recht, über diesen Be- 
trag frei zu verfügen. Sicherlich kommt 
es auch mal vor, daß die Eltern zusätz- 
lichzum Taschengeldeinen Betrag dazu- 
legen. Ist die Verwendung nicht einge- 
schränkt, kann der Betrag nach eigenen 
Vorstellungen ausgeben werden. 


Beispiel: 

Peter erhält 300 Mark von seinen Eltern, 
um sich PC-Zubehör zu kaufen. Das 
Geld kann zwar eine zeitlang gespart 
werden um zusammen mitdem Taschen- 
geld eine größere Anschaffung zu be- 
zahlen. Bei rechtlicher Auslegung dür- 
fen die 300,- DM aber nicht für eine 
Urlaubsreise verwendetwerden. Genau- 
so ist es auch im umgekehrten Fall. 
Jedoch werden diese Fragen meist im 
Familienkreis ohne rechtliche 
Spitzfindigkeiten geregelt. 


Der Taschengeldparagraph ermöglicht 
Jugendlichen nicht nur den Kauf von 
Dingen ihrer Wahl. Ohne Zustimmung 
der gesetzlichen Vertreter (Eltern), kön- 
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nen auch andere Verträge wirksam ab- 
geschlossen werden. Jedoch muß die 
Leistung aus dem Taschengeld aufge- 
bracht werden können. 


Beispiel: 

Klaus möchte eine größere PC-Anlage. 
Jedoch übersteigt der gesamte Kauf- 
preis seine Mittel und seine Eltern sind 
nicht bereit, mit einem Zuschuß einzu- 
springen. Somit schließt Klaus einen 
Teilzahlungsvertrag ab. Dieser Vertrag 
istrrechtlich wirksam, wenn die Raten mit 
dem Taschengeld bezahlt werden kön- 
nen. 


Erst nach vollständiger Bezahlung aller 
Raten (Kaufpreis u. Zinsen) geht das 
Gerät zum Eigentum des Käufer über. 
Kommt man jedoch mit den Ratenzah- 
lungen in Verzug, so kann der Verkäufer 
den Vertrag kündigen, das Gerät zu- 
rücknehmen und noch Schadenersatz 
fordern. 

Dies gilt auch für Miet- und Leasing- 
Verträge. 


Tip: 

Die erforderliche Summe anzusparen u. 
mit der Anschaffung zu warten. Evtl. 
finden sich auch Verwandte, die beim 
Sparen etwas helfen, bzw. den Betrag 
auslegen können (Zinsen snaren). 


Selbständige Tätigkeit 


Für die Aufnahme einer selbständigen 
Tätigkeit bzw. Eröffnung eines Geschäf- 
tes muß der Jugendliche die Zustim- 
mung der gesetztichen Vertreter und die 
Genehmigung des Vormundschafts- 
gerichtes einholen ( 112 BGB). Wird die 
Zustimmung/Genehmigungerteilt, istder 
Heranwachsende für diesen Lebensab- 
schnitt voll geschäftsfähig. 


Beispiel: 

Erwin ist 16 Jahre alt und will 
Anwendungs-Software für Dritte erstel- 
len. Hier ist eine Zustimmung/Genehmi- 
gung erforderlich, bevor Erwin die Tätig- 
keit aufnehmen darf. Stellt er nur mal 
gelegentlich ein Programm her und ver- 
kauft es, reicht die Zustimmung der EI- 
tern aus. Diese Beschränkung ist zum 
Schutz der Jugendlichen geschaffen 
worden, denn geschäftliche Tätigkeit 
bringt nicht nur Vorteile, sondern auch 
Verpflichtungen mit sich. 


Die Eltern sollten prüfen, ob diese Risi- 
ken überschaubar und vertretbar sind ( 
107 BGB). Eine genehmigte Zustimmung 
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zum selbständigen Geschäft kann nicht 
einseitig widerrufen werden. Zur Rück- 
nahme ist wiederum die Genehmigung 
durch das Vormundschaftsgericht erfor- 
derlich ($ 112 Abs. 2 BGB). 


Auch diese Regelung dient dem Schutz 
des Jugendlichen. Hat er Ärger in der 
Familie, soll seine Tätigkeit aus diesen 
Gründen nicht so einfach untersagt wer- 
den. Das Gericht muß die Rücknahme 
der Genehmigung im Interesse des Min- 
derjährigen prüfen und bewerten. 


Arbeitsverträge 


Für den Abschluß von Arbeits- u. Aus- 
bildungsverträgen benötigt der Jugend- 
liche ebenfalls die Zustimmung der ge- 
setzlichen Vertreter ( 113 BGB). Mit der 
Zustimmung wird der Jugendliche für 
diesen Bereich voll geschäftsfähig. Er 
darf Vertragsbedingungen selbst aus- 
handeln und auch den Vertrag im Rah- 
men der gesetzlichen Fristen kündigen. 


Die erteilte Zustimmung kann von dem 
gesetzlichen Vertreter zurückgenommen 
oder eingeschränkt werden ( 113 Abs. 2 
BGB). 


Zusammenfasssung: 


Wer mit Personal-Computern Geld ver- 
dienen will, muß geschäftsfähig sein und 
gute Fachkenntnisse besitzen. Jugend- 
liche können im Rahmen der eigenen 
finanziellen Möglichkeiten Geschäfte ab- 
schließen. 


Für die Aufnahme einer selbständigen 
oder nebenberuflichen Tätigkeit, ist die 
Zustimmung der gesetzlichen Vertreter 
erforderlich. Soll ein dauerhaft angeleg- 
tes Vorhaben ausgeführt werden, dann 
istvorherdie Genehmigug des Vormund- 
schaftsgerichts einzuholen. 


Geschäfte werden unter dem eigenen 
Namen abgeschlossen. Frei erfundene 
Bezeichnungen sind nicht zulässig. Mit 
der Genehmigung zum Betrieb eines 
Geschäftes, kann auch eine Handels- 
gesellschaft nach den Vorschriften des 
HGB gegründet werden. 

z.B. die Errichtung einer GmbH, bei der 
das Haftungsrisiko beschränkt ist. 


im 4.Teil geht es um die technische Aus- 
stattung der PC-Anlage und welche ge- 
schäftlichen Arbeiten verrichtet wer- 
den können! 

CH 


Greifen Sie zu, solan- 
ge der Vorrat reicht! 


‚oder MS-DOS Ver. 2.1 oder größer und 
ein 360 KB 51/4"-Diskettenlaufwerk. 
‚Perfekter Schutz vor bekannten und 
unbekannten Viren.Jetzt nur noch DM 
173,90 


Sentinel-Markendisketten 
10 Disketten 54" 360 KB, 
48 TPl Bestell-Nr. R1200 
nur DM 6,90 


Genius Maus GM-F302 Bestell-Nr. 
GM100 

Die Genius im Superdesign 

‚Für IBM PC/XT/AT (nicht für IBM PS/2). 
3 Tasten-Maus umschaltbar auf 2-Ta- 
sten-Bedienung. Die stabile Hart- 
kunststoffbox enthält: * GM-F302 


es noch zu haben ist, ist die Devise. 
‚Nur noch auf 51/4" lieferbar. Jetzt nur 


PD- und Shareware-Programme 
Jetzt nur noch DM 7,- pro Disc 


(Kopiergebühr) 


Die nächsten sechs Programme entstammen alle einer Feder undsind 
deshalb alle gleichmäßig aufgebaut. Nurin den speziellen Eigenschaf- 
ten unterscheiden sich diese Programme. Die Benutzeroberflächen 
sind ausgereift und in deutscher Sprache gehalten. 


Bestell-Nr. PD1118 


FM-ADR. 2.0 Adreßverwaltung: Phonetische Suche, Serienbrief, ver- 
schiedene Ausdrucke nach verschiedenen Kriterien möglich. 


Bestell-Nr. PD1119 


FM-VIDEO 2.1: Videofilm- und Kassettenverwaltung mit Etiketten- 
druck für Videokasetten. 


Bestell-Nr. FD1120 


FM-KARTEI 2.0: Datei, bei der verschiedene Datenbestände gleich- 
zeitig verwaltet werden können. 


Bestell-Nr. PD1121 
FM-REISE 1.1: Programm zur Verwaltung von Geschäfts- und Dienst- 
reisen. Beinhaltet Kostenabrechnung, Statistik und einen eigenen 
Texteditor falls ein Reisebericht angelegt werden soll. 


Bestell-Nr. PD1122 


FM-VER 1.3: Kundenverwaltungfür Versicherungsunternehmen. Sehr 
komplex und umfangreich. 


Bestell-Nr. PD1123 


FM-LAGER 1.1: Lagerverwaltung mit Kosten- und Rabattkalkulation. 
Mindestbestandverwaltung und noch einiges mehr. 


Bestell-Nr. PD1124 
Das Lernprogramm PC-TEACH ist als Trainer für Vokabeln, Multible 
Choice Fragen und zur Abfrage von Lückentexten geeignet. Auch als 
Anregung für den kleinen Filius zu empfehlen. 


Bestell-Nr. PD1125 


UNITEXT ist ein Textverarbeitungsprogramm für den kleinen Geld- 
beutel und sehr einfach zu bedienen. 


Bestell-Nr. PD1126 


PAK 2.51: Leistungsstarkes Komprimierprogramm. 


Bestell-Nr. PD1127 


GUARDIAN sichert Ihnen wirkungsvoll die Diskette/Festplatte vor 
fremden Zugriff durch Passwort. Unbedingt vor Gebrauch die Anlei- 
tung durchlesen!! 


Bestell-Nr. PD1128 


Das Kassenbuchprogramm CASH-BOX erleichtert Ihnen lästige Bu- 
chungen, Kontobearbeitung, Ausdrucke und noch einiges mehr, zu 
einem wahnisinnigen Preis/Leistungsverhältnis. 


Bestell-Nr.PD1129 


Das Programm Lehrerknecht 3.0 übernimmtdie Verwaltung von Schü- 
lern und ist gleichermaßen geeignet für Lehrer und Sekretariat. Das 
Programm ist sehr umfangreich und lässt kaum Wünsche offen. Aus 
Platzgründen benötigt das Programm noch eine Zusatzdiskette mitder 
Bestell-Nr. PD1130. Zusätzlich gibt es noch ein Handbuch,welches 
über die Bestellnummer PD1131 zu beziehen ist. 


Bestell-Nr. PD1130 


Zusatzdiskette zur Disc PD1129 


Bestell-Nr. PD1131 


Handbuch zur Disc PD1129 


Bestell-Nr. PD1132 


ARJ2.2.Eine neue Version eines ebenfalls guten Komprimierprogram- 
mes. Ihre Daten werden sich wohlfühlen. 


Bestell-Nr. PD1133 
Mit dem SEMI-GRAFIK-EDITOR ist es ein Kinderspiel einfache 
Graphiken (z.B. Rahmen, Blöcke etc.) zu erstellen, die später von fast 
jedem Texteditor verwendet werden können, da die Graphik im ASCII- 
Code abgespeichert wird 


Wir räumen unsere Lager 


Greifen Sie zu, solange der Vorrat reicht! 


DISK-FOX Bestell-Nr. R1000 

Das DISK-FOX-Set enthält: 

Die Archivierungssoftware, einen Satz Diskettenlabels, einen Spezialstift 
undeine Aufbewahrungsbox für das komplette Set. Nur auf 
51/4"-Diskette Jetzt nur noch DM 79,90 


‚AntiVir-Plus Bestell-Nr. R1100 
Antivirusprogramm. Programmpaket, um nach einem Virenbefall richtig 
reagieren zu können. Benötigt PC-DOS oder MS-DOS Ver. 2.1 oder 
größer und ein 360 KB 51/4°-Diskettenlaufwerk. Perfekter Schutz vor 
bekannten und unbekannten Viren.Jetzt nur noch DM 179,90 


Sentinel-Markendisketten 

10 Disketten 54" 360 KB, 48 TPI Bestell-Nr. R1200 nur DM 6,90 
Genius Maus GM-F302 Bestell-Nr. GM100 

Die Genius im Superdesign 

Für IBM PC/XT/AT (nicht für IBM PS/2). 3 Tasten-Maus umschaltbar auf 
2-Tasten-Bedienung. Die stabile Hartkunststoffbox enthält: * GM-F302 
Mouse * Genius Menu Maker & Treiber * Dr. Genius Software * Genius 
Aufbewahrungsbox * Genius Mouse-Pad * 9 - 25 Pin Adapter 

Jetzt nur DM 75,- 


PD- und Sharewarepaket Bestell-Nr. R1500 

Hierbei handelt es sich um ein Paket mit allerlei Software auf elf 
Disketten. Hier ist alles enthalten um richtig mit dem Computer 
loszulegen. Angefangen vom Jump & Run Spiel über Lern- und 
Datenprogrammen bis hin zur Fakturierung finden Sie alles um zu 
agieren und auch Freude am computernzufinden. Es geht weiter mit 
Ratespielen, Textverarbeitung, Benutzeroberfläche und vieles mehr. 
Zugreifen solange es noch zu haben ist, ist die Devise. Nur noch auf 
51/4" lieferbar. Jetzt nur DM 30,- 


in der Heftmitte! 


„ DISCEDU-REBORT 


1: 0731 


EYE OF THE BEHOLDER Il - 
THE LEGEND OF DARKMOON 


‚Zum Anfang gleich eine gute Nachricht über den 
Schluß: 

„Eye of the Beholder Il“ belohnt erfolgreiche 
Monstertöter jetzt mit einer atemberaubenden 
Endsequenz. Das ist doch viel netter, als dem 


‚Spieler nach einigen Sekunden die DOS-Ebene 
zu präsentieren, die 
grafisch ja noch nie beson- 
ders aufregend war (das 
mutete Spielteil | dem 
Bezwinger tatsächlich zu). 
Möglicherweise will noch 
jemand etwas über das 
Spiel selber wissen-nagut! 
Wiein ‚Eye oftheBeholder“ 
darf der Spieler seine mun- 
tere Figurenschar in der 
Fortsetzung durch eine 
herrlich bunte Fantasywelt 
steuern, sich mitvertrackten 
Rätseln herumärgern und 
einer reichhaltigen Mon- 
sterhorde mit Waffe oder Hokuspokus den Gar- 
aus machen. Als SSI sein erstes Beholder-Pro- 
gramm verzapfte, kupferten die Spielemacher 
noch fleißig beim „Dungeon Master“ ab. Aber das 
ist im neuen Spiel nicht mehr ganz so wild. Die 
Programmierer lösten sich vom Vorbild undsschaff- 
ten es auch noch, es zu übertreffen. „Beholder II“ 
protzt mit allem, was eingutes Rollenspiel braucht. 
Vor allem bietet es viel mehr Abwechslung und 
‚geriet viel umfangreicher als Teil I. Anstatt den 


DIE 


Softwarezeitschrift 
mit Diskette für IBM PX/XT/AT und Kompatible 


Thank vou for cominr so wuwick)w. 


‚Spieler nur in einem Kerkerloch mit 12 Etagen 
herumzujagen, bietet der Nachfolger auch einige 
‚oberirdische Szenarios. Außereinengrünen Wald 
wird nun auch ein Friedhof und eine Tempelan- 
lage mit drei himmelhohen Türmen durchquert. 
‚Soweit die Örtlichkeiten. Wie ge- 

habt sucht sich der Spieler eine 

Vierergruppe zusammen. Dabei 

hat er drei Möglichkeiten: entwe- 
derportierterseine alte Beholder- 

Mannschaft ins Nachfolgespiel 

oder akzeptiert eine von SSI vor- 

gefertigte Gruppe oder - am be- 

sten - er bastelt jede Figur selber 

zusammen. Mit einfachen Maus- 

klicks wählt man eine Rasse aus 

und klickt aus einer Reihe kleiner 

Portraits die gewünschte Figur. 

Damit diese ein richtiger Charak- „} 

ter wird, ordnet der Spieler ihr un- 

terschiedlich ausgeprägte Eigen- 

schaften zu. Zu den anfänglich 

vier Abenteurern können später zwei weitere hin- 
zukommen. Jetzt kann die kleine Gruppe ihren 
Auftrag von 
Khelban 
Blackstaff entge- 
gennehmen. 
Blackstaff ist der 
hochrangigste 
Magier der Ge- 
gend um die Stadt 
Waterdeep, die 
unweit der 
Forgotten Realms 
liegt. Alte Beh- 
older-Jäger ken- 
nen die Realms 
schon aus dem 
ersten Teil und werden sich dort nun besser 
zurechtfinden. Falls es jemanden interessiert - 
Forgotten Realms heißt "Vergessene Reiche". 
Dem hellhörigen Blackstaff ist zu Ohren gekom- 
men, daß sich dort angeblich eine Verschwörung 
‚dunkler Mächte zusammenbraut. Er willes genau 
wissen und schickt den Vierertrupp los, um die 
Sache auszukundschaften. Vor dem Spieler tut 
‚sich nun der Screen auf, der wiederum Kennern 
‚des ersten Teils bekannt vorkommen dürfte. Der 
linke Teil wird fast völlig vom Grafikfenster bean- 


sprucht, in dem die Landschaft und meistens 
auch Monster oder wilde Tiere zu sehen sind. 
Unterhalbsind Richtungspfeile untergebracht, die 
mit der Maus bedient werden. Aus einer Leiste, 
ganz rechts, schauen freundlich die Portraits der 


nen die vier ihre Erkundungsreise. Wie einst Rot- 
käppchen müssen sie sich vor Wölfen in Acht 
nehmen, denen schon die Spucke im Maul 
zusammenläuft. An den Gabelungen des Weges 
treffen die Kundschafter ständig auf weitere Wöl- 
fe. Klick, klick! - bringt der Spieler einen Kämpfer 
in Position, drückt ihm (mit dem Schwerticon) die 
Waffe in die Hand und läßt ihn zuschlagen. Jeder 
getroffene Wolf leuchtet noch einmal auf, ehe er 
sich in Luft auflöst. Einfacher ginge es mit einem 
flotten Zauberspruch: aus dem Zauberbuch sucht 
man flugs einen geeigneten Spruch aus und akti- 
viert. Die Fähigkeit zum Sprücheklopfen erwer- 
ben die Jungens erst im weiteren Spielverlauf, 
wenn sie ein Zauberbuch aus lauter einzelnen 
Blättern zusammengesetzt haben. Greift dann 
ein gefährliches Biest an, so wird es zum Beispiel 
durch eine Feuerkugel erlegt. Zaubern lernt man 
übrigens so, wie man sich früher wünschte, latei- 
nische Vokabeln zu lernen: man schläft eine Nacht 
drüber, und am nächsten Morgen kann man's. 
Natürlich muß man die einzelnen Sprüche er- 
steinmal finden. Sie stehen auf pergamentenen 
Rollen, die in den Szenarios versteckt liegen. 
Schließlich wechselt der Hintergrund, und die 
Gruppe gehtübereinen Friedhof. Hierkönnen.die 


bei Ihrem Händler 
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Wanderer gruseligen Entdeckungenmachen. Das 
Programm fragt zum Beispiel, ob unter einem 
Kreuz gebuddelt werden soll. Zur Alternative 
steht, nicht zu graben oder eben doch. Im zweiten 


Falle stößt man auch bleiche Knochen. „Eye ofthe 
Beholder“ läßt sich allerdings nicht allein damit 
lösen, daß man faul dasitzt und mit Magie jongliert 
oder Handlungsalternativen klickt. Die Charaktere 
können und müssen mit möglichst vielen Gestalten 
Gespräche führen, sie aushorchen und nach Hin- 
weisen befragen. Um Sätze zu „sagen“, klickt man 
einfach den gewünschten aus einer Reihe vorge- 
gebener Texte an. Hier, in Teil Il, sind die 
Kommunikationsmöglichkeiten viel weitreichender 
als beim Vorläufer. Wie dort, zwingt aber niemand 
‚den Spieler zum Reden. Wer will, darf fremde 
‚Gestalten auch einfach bekämpfen, wenn es ihm 
Spaß macht. Für Zweifelsfälle hat er natürlich auch 
‚die Möglichkeit, vorsichtshalber das Weite zu su- 
chen. Während des gesamten Spiels verändern 
sich die Eigenschaftswerte der Spielfiguren, ent- 
weder durch Erfahrungen oder durch Ausrüstung- 
sgegenstände. Ausrüstungsgegenstände? Ja, zum 
Beispiel durch eine Rüstung: trägt eine Figur eine 
eiserne Rüstung, so steigt ihr Wert für „Wider- 
standsfähigkeit“, weil sie ja nicht mehr so leicht 
verwundbar ist. Wie es gerade um einen Charakter 
bestellt ist, stellt der Spieler ganz einfach fest. Er 
klickt auf das entsprechende Portrait und schaut 
sich die Werte an. Auf diese Art wirft erauch einen 
Blick in die persönlichen Inventories. Ganz 
adventure-mäßig kann der Rollenspieler Gegen- 
stände einfach mit der Maus aufsammeln und im 
Inventory des handelnden Charakters verstauen. 
Wie und warum, wann was zu tun ist, erklärt ein 
deutsches Handbuch. Auch die spielinternen Tex- 
te sind ins Deutsche übersetzt worden. „Eyesofthe 
Beholder II* ist praktisch in jeder Hinsicht seinem 
Vorläufer überlegen. Einerseits hat sich die Quali- 
tät der Bilder verbessert, die in VGA- oder EGA- 
‚Auflösung zu bewundern sind. Sie sind detailliert, 
wenn auch teilweise etwas verschwommen. Ande- 
rerseits hat Softgold viel mehr Grafiken auf die 
Disketten “ 

Mehr Grafik heißt auch: mehr Ungeheuerund wilde 
Tiere, mehr Szenarios und Gebäude. 


‚Gutein Jahristesjetzt schon wieder her, da befreite 
ein wackeres Rollenspieler-Quartett die Fantasy- 
Stadt Waterdeep von einem hinterhältigen 
Obermonster namens Beholder. Pünktlich zum 
Jahrestag der Großtat herrscht wieder Aufregung in 
SSis Fantasy-Welt. im nahegelegenen Turm von 
Darkmoon schmiedet Wentiey Kelso, ein durchtrie- 
bener Gelehrter, finstere Eroberungspläne. Außer- 
dem wurden in den letzten Wochen mehrere Ein- 
wohnerverschleppt.Wiederliegtesbeim abenteuer- 
lustigen Spieler, den oder die Urheber der mysteri- 
ösen Ereignisse aufzufinden und ihrer gerechten 
Strafe zuzuführen. Vorder Spurensuche schartman 
vier Weggefährten aus sechs Rassen (Mensch, 
Zwerg, Elfe) um sich. Jeder bekommt seine speziel- 
le Charakterklasse und ein Kontertei verpaßt. Natür- 
lich besteht auch die Möglichkeit, eine vom Compu- 
ter generierte Gruppe anzuheuern oder die Helden 
aus Teil Eins der Beholder Saga zu importieren. Für 
letzteren Fallbehalten die Charaktere weitestgehend 
ihre Ausrüstungsgegenstände bei und werden auch 
im Erfahrungslevel nicht zurückgestuft. Somußman 
sich nicht erst mühevoll vom sechsten bis in den 13 
Experience-Level vorarbeiten, sondem steigt gleich 
auf hohem Niveau ein. Sind alle Vorbereitungen 
abgeschlossen, beginnt das Abenteuer in den Wäl- 
dem von Waterdeep. In Sachen Aufmachung bleibt 
‚so ziemlich alles beim alten. Am Bildschirm zieht die 
Party in einem großen 3-D Fenster durch die Ge- 
gend. Rechts daneben erscheinen die Charakter- 
Icons, deren Anordung sich durch Anklicken jeder- 
zeit ändern lassen. Mit dem rechten Mausknopf 
gelangt man ins Waffenmenü. In der Gegend um 


den Darkmoon-Tower hausen ganze Rudel Wölle, 
Diese relativ harmlosen Gegner verprügelt man am 
besten mit Schwert und Axt im Nahkampf. Für die 
beiden Helden aus der zweiten Party-Reihe finden 
sich mit der Zeit Distanzwaffen wie Pfeil und Bogen. 
Nach kurzer Wanderschaft gelangt das Quartett 
zum Eingang des zwölf-stöckigen Turms, in dem es 
vier magische Hörner zu finden gilt. Erschwert wird 
diese Aufgabe durch patroullierende Ritter, dunkle 
Gestalten in Mönchsgewändern, aber auch durch 
Zombies und Riesenfledermäusen, die im Kerker 
des Gemäuers lauern. Bloßes Herumprügeln mit 
‚Axt und Schwertführt beiden meisten Widersacher 
kaum weiter. In vielen Situationen muß ein Magier 
eingreifen. Dazu pickt er je nach Erfahrung einen 
Spruch aus dem Zauberbuch heraus, der dann in 
Echtzeit und perfekt animiert beispielsweise als Blitz 
‚oder Feuerball über den Screen saust. Neue Verse 
liegen auf Schriftrollen in den verwinkelten Gängen 
herum. Um sie zu erlernen, ist ein Nickerchen nötig. 
Ganz nebenbei regeneriert man im Schlaf auch 
seine Gesundheit. Zusätzlich zur Monsterhatz war- 
tet „Beholder Il" wieder mit Teleporterfeldem in hö- 
heren Levels, Geheimgängen, verzwickten Schalter- 
'kombinatlonen und vielen kniffligen Rätseln auf. Bei 
deren Lösungkommendie sogenannten „Non Player 
‚Character‘ zu Hilfe. Diese vom Computer gesteuer- 
ten Wesen halten bei Gesprächen so manchen Tip 
parat, manche schließen sich sogar für kurze Zeit 
der Abenteurergruppe an. Hat man die vier Hörner 
gefunden, geht es weiter zu den drei Türmen des 
Dunkelmonds. Schließlich kommt es zum finalen 
‚Showdown mit Wentley Kelso. "Eye ofthe Beholder 
i“ benötigt wie das Vorgänger-Spiel mindestens 
1MB RAM-Speicher und läßt sich problemlos auf 
Festplatte installieren, Zweitlaufwerke und Zusatz- 
speicher unterstützt das Programm. 

UNSERE MEINUN: 

„Eye of the Beholder* war schon ein prima Rollen- 
spiel, nur leider viel zu kurz und mit einer mickrigen 
Story. Der heißersehnte Nachfolger schafft in bei- 
den Punkten Abhilfe. Seien es Dungeons, Monster 
oder Rätsel- Eye ofthe Beholder II"bietet von allem 
eine satte Dosis. Auch in punkto Qualität wurde 
nochmalaufgerüstet. Vorbeisinddie Zeiten, alsman 
sein Abenteuerdasein nur in düsteren Verliessen 
führte. Der zweite Ausflug nach Waterdeep führt 
durchs Unterholz, in Keller und auf Türmchen. Alle 
Orte glänzen mit detailreicher 32-Farben-Grafik 
Dazu spendiert SS ein stimmungsvolles Intro, hau- 
fenweise Zwischenbilder und zur Belohnung auch 
endlich eine schöne Endsequenz. Aus dem Laut- 
sprechererklingen dazu zünftige Melodien undspär- 
liche, aberatmosphärische Soundeffekte. Auf Expe- 
rimente haben die amerikanischen Rollenspiel-Ex- 
perten verzichtet - Menü-, Kampf- und Magie-Sy- 
stem ähneln dem Vorgänger sehr. Zu meinem Er- 
staunen stellt „Eye of the Beholder II“ keine allzu- 
großen Anforderungen an die Hardware. Sogar mit 
1 MB und zwei Laufwerken halten sich die Lade- 
zeiten in Grenzen und man läuft erfreulich flott durch 
dieLandschaft.Allesinallemist,Eye ofthe Beholder 
II" dem Vorgänger überlegen. Bestens geeignet für 
Einsteiger ins Rollenspielgenre und zudem noch 
‚komplett in Deutsch erhältlich 


Carsten Borgmeier 
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Titel: Eye of the Beholder Il - 
The Legend of Darkmoon 

‚Hersteller: SS/Softgold 

‚Anbieter: Leisuresoft 


Dallas 9600/2400 bps Fax modems 

aus den USA: 

Ale folgende könen im Foxbetic mit 9600 ps senden und emplongen, 

‚im Modembetrieb mit 2400 bps noch V.21, V.22 und V. 22bis orbeiten , 

‚ind voll hayeskompatibel und als inteme Versionen COM 1-4 konfigurierbar 
Dallas Fax 2496 intern, DM 349.- 
Dallas Fax 2496V Pocket, DM 510.- 


eV. 42 ar mi Bricht und 
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Dallas Fax 2496 extern, DM 449.- 
Dallas Fax 2496V extern, DM 510.- 
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Dallas Fax 9696 V.32/V.42bis/Fıx DM 799. 
9600 bps V. 32 Modem duch V. As bis 38.400 bs, 
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‚Alle Dallas Faxmodems mit 
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ZOOM 2496 Send Fax, DM 259.- 
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Inforunner 9624 Send//Empfang, DM 259.- 


2400 byslodem, 9600 ps Fa G3senden/ampfnge, Quclink Fahre 05} 
Windowsvesion ou Ange. 6 Monate Goran. 


‚Als interne PC-Karte, 8 bt ‚COM 1-4 konfiguierbar, DM 259.- 


Als interne PC-Karte mit V.425is/MNPS, DM 339,- 
or, fe is 9600 bs Überrgungste 
Pocketversion normal ohne V. 42, DM 330.- 

gretenschchtegroßes Gehäuse, Bari und Nezbtieh 

Pocketversion mit V.4Zbis/MNPS Horvoe fictv bis 9600 bs DM399.- 


MEI: Aufpreis Windows-Faxsoftware nur DM 15.- bei Inforunner Model, 


Inforunner MT 2400, DM 129.- 
‚Modenmkane, 2400 bs Modem , hyeskompatbe, item COM 14, 
300-2400 bs nach V21,V22b5, 6 Monte Gratie 


Bausch CN-2400 SA mit Send Fax + ZZF, DM 349,- 
2400 bps Made, vole Postzessung 4800 bs Fx Senden, mit FaSofa, etenes. 
Taschen, 32.32 Modes mit ZF AUF ANFRAGE 


Bitte fordern Sie Unterlagen 
über unser Gesomtangebot an! 
Julian 
Riedibauer 
Tonnenweg 12-4005 Meerbusch I 
Tel.: 02159/7163 oder 02159/80389 - Fax.: 02159/81134 - BTX Riedi# 
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schee vom bösen Russen noch nicht zum Hals 
raushängt, den blühen eine exakte Reproduktion 
der Roman- 

Vorlage und 

etliche Stun- 


Megafortress 


Wie schon „Spectrum Holobytes“ 
‚ht of the Intruder“ basiert 


einer literarischen Vorl 

Browns umstrittener 

„Flight of the Old Dog“. Dessen 

Handlung bildet eine der drei 
Missionen, indersich der Spieler 
als Pilot einer EB 52 gegen rus- 


den 
Simulator- 


schirm. Alle 
‚Aktionen re- 
die 


Raketen bis zur Zerstörung der 

feindlichen Basis im asiatischen 

Raum. Im Cockpit hat man alle 

Hände voll zu tun, schließlich 

wollen fünf Positionen gleichzeitig besetzt sei 
Als Pilot dirigiert 


finken Menüs optimale Kontrollmöglichkeiten. 
Nicht ganz so flott sieht es in Sachen Grafik aus, 
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jelegenen Ne- 
sada We ren 
r im Übungs- 
Modus Schritt für 
Schritt den Umgang 
mit Autopilot, Bord- 
Instrumenten und Ka- 
nonen. Ni: 
storym 
"Megafortress"schar- 
fe Geschütze auf: 
‚Zartbesaiteten Gernü- MUMMEG 
ter jagt allein schon das Studium der 
hunderrtseitigen Anleitung Schauer über den Rük- 
ken, so unverfroren jonglieren die Autoren mit 
längst überworfenen Feindbildern. Wem das Kli- 


Verständnis 
für techni 
sche Zusam- 


Simulation, über 
deren moralische 
Vertretbarkeit jeder 
selbst entscheiden 
muß. 


Carsten Borgmeier 


‚Grafik: VGA in 256 Farben 
Sound: Intern AdLib und kompa- 
tible Karten, Soundblaster 


Steuerung: Maus 
oder Tastatur 
Hersteller: 
Mindscape 


nr 


nn ee 


European Space Simulator Mega 


Alten Softwarehasen ist der zwei Jahre alte 
European Space Simulator vielleicht noch ein 
Begriff. Darin schlüpfte der Spieler in die Rolle 
des General Managers einer kleinen Transport- 
firma für Satelliten aller Art. Daran und am ei- 
gentlichen Konzept des Programms hat sich bis 
heute nichts geändert, allerdings erstrahlen die 
größtenteils digitalisierten Grafiken jetzt in glas- 
klarer 256 Farben-VGA-Qualität. Sind die 6 MB 
Daten erfolgreich auf Festplatte installiert, be- 
ginnt der harte Kampf um die wirtschaftliche 
Vormachtstellung in der Schwerelosigkeit. Zu- 
nächst empfiehlt es sich, seine Trägerrakete 
samt Satelliten ins All zu schicken und die kost- 
spare Fracht auf geostationärer Umlaufbahn 
auszusetzen. Das alles geschieht in übersichtli- 
‚chen Menüs, aus denen man sich die benötigten 
Teile zusammenklickt. Auf der Milchstraße war- 
tetals nächstes eine kleine Simu-lationseinlage 
im 3D-Look, wenn es darum geht, den Raum- 
körper heil auf seiner X- bzw. Y-Koordinate zu 
plazieren. Natürlich bleiben Probleme nicht aus: 
Wennsichbeispielsweise das Sonnensegelnicht 


öffnet, werden vor Ort Re-paraturarbeiten not- 
wendig. Beider RückkehrzurErde giltes schließ- 
lich noch, das Shuttle während eines Mini- 
Simulators sicher auf einem Flugzeugträger zu 
landen. Klappen all diese Manöver, sind die 
‚Auftraggeber zufrieden und das Geld sprudelt. 
Vom erweiterten Budget bastelt man sich zur 
Krönung des Erfolgs nach und nach aus Einzel- 
teilen seine eigene Raumstation zusammen, auf 
der dann Rohstoffe gelagert und schnellere Ra- 
keten entwickelt werden können. Wie das Origi- 
nal scheitert auch E.S.S.-Mega am 
unausgewogenen Schwierigkeitsgrad und dem 
schmalbrüstigen Gameplay: Raketen ins All zu 
jagen und Satelliten auszusetzen ist geradezu 
kindisch einfach, Reparatur- und Wartungs- 
arbeiten dagegen aufgrund unzähliger Tastatur- 
kommandos umso schwieri- ger und langweili- 
ger. Steht die Raumstation erst einmal am Him- 
mel, kommen keine neuen Elemente mehr ins 
‚Spiel, von Konkurrenzdruck oder Sabotage kei- 
ne Spur. Die französischen Programmierermüs- 
sennoch viellernen, um gegen Simulationsprofis 
wie Micro Prose zu bestehen. 


Genre: Simulation 

Schwierigkeit: Für Anfänger 

Grafik: VGA in 256 Farben 

Sound: Intern, AdLib und kompatible Karten, 
‚Soundblaster Intersound MDO 

Steuerung: Maus und Tastatur 


PLAYROOM 

Lernsoftware für die Kleinen. 

Mit „Playroom“ können Kinder erste spielerische 
Computer-Erfahrungen sammeln. Zusammenmit: 


den Eltern haben Computer-Kids im Alter vondrei 
bis acht Jahren Gelegenheit, in einem wunder- 
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‚samen Kinderzimmer kleine Spielsachen zu ent- 
decken, rechnen zu lernen und Farben zu erken- 
nen. Ausgeliefert wird „Playroom” auf zwei Dis- 
ketten in 
einer 
Packun- 
gen mit 
lustigen 
EITIE 
Anre- 
gungen, 
kleinen 
Mal- 


bögen 
und 


auch einer Foliemit Symbolen zur lästigen Kopier- 


akkustisch ist „Playroom“ recht mittelprächtig ge- 


kungen. Auch konzeptionell überzeugt Infogrames 
Lemsoftware nicht. Selbst wenn das Programm 
angeblich von Pädagogen entwickelt wurde und 
in Kindergärten und Familien getestet wurde, 
warum müssen die Grafiken 0 schlicht sein, 
warum wiederholt sich alles ständig? Wer Kinder 
hat und ihnen zuhause Schreiben, Rechnen und 
Lesen beibringen möchte, sollte dies weiterhin 
mit Bilderbüchern und Rechenklötzen tun oder 
wenn dies unbedingt am PC geschehen soll, auf 
Software warten. 


prüf>vor>kauf>Software sind keine Demo-Versionen, 
sondem leistungsfähige und voll funktionstüchtige Programme, 
mit denen Sie professionell testen und arbeiten können. Bei 
transporigeschädigten Disketten leisten wir innerhalb 
4 Wochen kostenlosen Ersatz. Soft Mail AG, Verlagsleitung 


Pitfighter 


Einfache Story, hartes Geschäft: 

Diverse Schlägerfiguren steigen sich für Geld ins 
Gesicht. Illegal und in den 
Schluchten eines verkomme- 
nen New Yorks. Bevor sich der 
Spieler in die Arena stürzt, darf 
er einen von drei Raufbolden 
wählen, von denen jede andere 
Prügeltechniken mitbringt:Kato 
ist firm in Karate und legt seine 
Widersacher mit harten Faust- 
hieben flach. Lykommt aus der 
Kickboxer-Szene, wo seine 
Sparringspartner für gewöhn- 
lich nach einem flotten Dreh- 
schlag in den Seilen landen und 
Buzz schließlich hat wohl Hulk 
„Hulkster‘Hoogan genauestens 
studiert und dementsprechend 
einige Wüstling-Gemeinheiten 
drauf. Bei Bedarf leistet dem Prügelknaben ein 
weiterer joystickquälender Mitspieler Gesellschaft 


SELECT YOUR FICHTER 


ge. 


Carsten Borgmeier 


SELECT YOUR FICHTER 


Genre: Prügelspiel 
Schwierigkeitsgrad: Mittel 
Grafik: VGA/EGA in 16 Farben CGA in 
4 Farben 

Sound: Intern, Adlib und dazu 
kompatible Karten 

‚Steuerung: Tastatur oder Joystick 
'Empf. Verkaufspreis: 99,95 DM 


in der Pit-Zone, der Kampfarena. Während der 
Mob sich tobend am Rand des Ringes an der 
Gewalt aufgeilt, haut der Spieler seinen Gegnern 
mitwachsender Härte solange ins Kontor, bisihm 
mangels Lebensenergie die Lichter ausgehen. 
Zur Steigerung der Siegchancen liegen hie und 
‚da Wurfsterne, Messer und Power-Pillen in der 
‚Arena, deren Einsatz größere Wehwehchen beim 
‚Gegner anrichten. Um die schwachsinnige Hand- 
lung wenigstens zu einem optischen Spaß zu 
machen, glänzt Pitfighter mit zwei spektakulären 
'Grafik-Gimmicks: Kato, Ly und Buzz wurden nicht 
‚etwa wie üblich als mickrige Seitenansicht ge- 
zeichnet: ihre Bewegungsabläufe wurden vom 
Videoband digitalisiert und das Programm scrollt 
und zoomt selbst auf langsameren Rechnern wie 
mit einer TV-Kamera dem Geschehen hinterher. 
Leider spielt sich Pitfighter nur halb so interes- 
sant, wie es aussieht: In der ungewöhnlichen 3D- 
Perspektive füllt es schwer, einen Schlag vorzu- 
bereiten und exakt zu plazieren. Auf der Tastatur 
endet der Versuch, die 20 unterschiedlichen Hie- 
beauszuführen, in heillosem Keyboard-Gehacke, 
mit der trägen Joystick-Steuerung kommt man 
nur unwesentlich besser zurecht. Zudem versetzt 
Domarks Umsetzung des Atari-Spielautomaten 
auch in technischer Hinsicht keine Berge: Blasse 
EGA-Grafik, einmickriges Spielfeldsowie Sounds 
der hirnlosesten Bumm-Bumm-Art passen prima 
zum Idioten-Niveau der Action. 

‚Außer „Budokan“ gibt es leider noch immer keine 
vernünftige Kampfsport-Simulation und da 
Pitfighter zumindest eine Zwei-Spieler-Option 
besitzt, kommtesbeientsprechend weggetretenen 
'Gemütern durchaus für einen Probe-Fight in Fra- 


Go Simulator 


Währenddie alten Strategen zwischen Amsterdam 
und Teheran vorm Schachbrett grübelten, spielte 
man im Fernen Osten „Go“. Das ist noch heute 
‚so, nur daß die Spielsteine und Brett jetzt oft mit 
dem Computer und einer Grübelsoftware ver- 


tauscht werden. Nach dem Motto „Go West!“ 
bringt Ishi Press aus Japan nun seinen 
„GoSimulator‘ auch bei uns heraus. Für Neulinge 
hier kurz das „Go“-Spielprinzip: auf einem Brett 
mit 19 x 19 Steinen werden mit der Maus im 
Wechsel weiße und schwarze Spielsteine ge- 
setzt. Wie im Krieg zielt die Strategie darauf ab, 


den Gegenspieler zu umringen und sich selber 
‚auf dem Feldmöglichst breit zumachen. Obwohl 
Ishi Press 20 Schwierigkeitsstufen eingebaut hat, 
wird das Game für Kenner nie sonderlich schwer. 
Ein Gegner aus Fleisch und Blut mag einer Partie 
ja noch etwas Würze geben, aber der computer- 
gesteuerte Spieler ist für Insider viel zu schlaff. 
Wer sich seiner Go-Talente sicher ist, stellt also 
zumindest eins von drei möglichen Handicaps 
‚ein. Dadurch erlegtsich der SpielereinErschwernis 
‚auf, da er bestimmte Züge nun nicht mehr durch- 
führen kann. Eine weitere Variante für Leute, die 
alles ausreizen wollen: sie können „Go“ nach 
japanischen oder chinesischen Regeln spielen 
und die Feldgröße abwandeln. Doch letztlich ist 
der „Go Simulator“ eher für Einsteiger geeignet. 
Fortgeschrittene legen doch besser „Go* von 
Oxford Softworks ins Laufwerk. Allerdings kom- 
men Anfänger besser mit der japanischen 
‚Simulation zurecht. 

Das digitale Tutorial des „Go Simulator‘ erklärt in. 
Wort und Bild, welche Züge man machen kann 
und welche Regeln zu befolgen sind. Im Spiel 
selber gibt es das Feature „Tutor‘; darin macht 
das Programm Vorschläge für den nächsten Zug 
undunterstützt verwirrte Einsteiger. FallsderSieg 
nahe und das Feature „Atari-Beep“ eingestellt ist, 
Piepst der Computer anstatt zu sagen „Ich gewin- 
ne“. Damit wissen wir endlich, warum derAtari 


„Atari“ heißt: es ist das japanische Wort für „ich 
gewinne“ und bedeutet bei „Go“ etwa das gleiche 
wie „Schach matt“ bei dem westlichen Strate- 
giespiel. Natürlich lassen sich sowohl ange- 
fangene als auch beendete Partien auf der Fest- 
platte ablegen (und wieder laden - falls jemand 
‚daran zweifelte). Daß die Grafik 
ein eher blasser Abklatsch fern- 
östlicher Farbenfreunde ist, ver- 
wundert sicherlich niemanden, 
da man für strategische Überle- 
gungen schließlich keine 
Blumenwiese im Hintergrund 
j benötigt. Soundgibtesgarnicht, 
vielleicht, um nicht beim Den- 
ken zu stören. Profis können ja 
zurErhöhungdes Schwierigkeit- 
sgrades die Stereoanlage auf- 
drehen! 


Carsten Borgmeier 


‚Name: Go Simulator 
Hersteller: Ishi 
Infogrames 
Vertrieb: Bomico 

Grafikkarten: VGA, EGA, Hercules 
Steuerung: Maus 
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auf das nächste tolle Heft 


Die Softwareschmiede aus Regensburg 
stellt sich mit Ihrem 


neuesten Werk vor: 


3-D Miner 


Ein exquisites 3-D Minensuchspiel 


BASIC-KURS 


GOBLININS 


und wieder tolle 


hi f = Pr 
ner Kleinanzeigen 


EXISTENSGRÜNDUNG 
4. Teil 


Stichtag für den nächsten 
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lages. Honorar nach Vereinbarung. Der Verlag be- 
hältsich das Recht vor, Einsendungen im Falle einer 
Veröffentlichung ohne Angabe von Gründen zu kür- 
zen oder nach eigener Maßgabe zu verändern. 
Das Urheberrecht für veröffentlichte Berichte liegt 
ausschließlich beim Verlag. Nachdruck oder Ver- 
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Für auf dem Transportweg zu Schaden gekomme- 
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jeweilige Version kostenlos. Ermuß jedoch für Porto 
und Ver-packung pauschal 2,50 DM beilegen. 

Für Schäden, die durch die Verwendung der Soft- 
ware auf Diskette entstehen, übernimmt der Verlag 
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Büro und Firmen 
Adressenverwaltung 
Ein-/Ausgaben $ 4 Absatz 3 
Buchhaltung $ Absatz 1 
Bestellwesen 
Lohnbuchhaltung (2Disks) 
Auftrags-und Fakturierung 
Hausverwaltung (Disks) 


Spiele für VGA 

Die ersten 5 Spiele sind 
aufwendige Grafik Adventure 
Duke Nukem 

Keen 

Paganitzu 

Crystal Caves 
Captain Comic 
Mühle 

Dame 

Risiko 

3D Schach VGA 
3D Schach Herkules 
Super Kniffel 
Mahjongg VGA 
Mensch ärgere dich 
Skat-Spiel 
Schiffe versenken 
Monopoly 
Shooting 


Windows: enden ton 


Faktura (Auftragsverwaltung) 
Winadr (Adressenverwaltung) 
Winarc (Komprimiert Dateien) 
Fonter (Fonts ansehen 

und Drucken) 

Sloop Manager 

(ersetzt Programm 

Manager) - 

Win, Phila (Briefmarken- 
verwaltung) HD - 
IconMuster 
Virtual 386 (schützt 
Festplatte.vor DOS 

lowLevel) g 
Fileman (ersetzt Windows 
FileManager) 

Pix Folie (Bildbetrachtung und 
Katalogisierung) 

Graphics (Sammlung von 
Benchmak-Testprogrammen) 
Windraw (Zeichenprogramm 

mit 14 Zeichentools) 

Archives (SHEZ für Windows) 
Win-Video (Videoverwaltung) 
Easy Menu (Super Menüsystem) 
Icon Sammlung (ca. 1800 Stück) 
Icon Manager 

Winzip 

Fractal Paint (Mandelbrot) 

PSX (Postscript Soft Fonts 
Downloader für Type 1+3) 

Paint Shop 

Winfrakt (Gif Bilder bis 
1024x786x256 Farben) HD 
Wysiwyg Fonts (nur Nadel- 
Drucker) 6 Disketten 

ATM Fonts (für ADOBE Type 
Manager) 11 Disketten 
Hintergrundbilder (6 Disketten) 


Best-Nr. 
Best-Nr. 
Best-Nr. 
Best-Nr. 
Best-Nr. 
Best-Nr. 
Best-Nr. 


voou2un- 


Best“Nr. 11 
Best-Nr. 12 
Best-Nr. 13 
Best-Nr. 14 
Best-Nr. 15 


Best-Nr. 31 
Best-Nr.32 
Best-Nr: 33 


Best-Nr. 34 


Best-Nr. 35 
Best-Nr. 36 
Best-Nr. 37. 
Best-Nr. 38 
Best-Nr. 39 


Best-Nr. 40 


Best-Nr. 41 


Best-Nr. 42 
Best-Nr. 43 
Best-Nr. 44 
Best-Nr. 45 
Best-Nr. 46 
Best-Nr. 47 
Best-Nr. 48 
Best-Nr. 49 


Best-Nr. 50 
Best-Nr. 51 


Best-Nr. 52 


Best-Nr. 53 


Best-Nr. 54 
Best-Nr. 55 


Wir bieten: Virengeprüfte Software 

das PD-/Sharewarehaus fl Kopien nur auf farbigen Disketten 

mit internationalem Flair # Hotline, werktags von 15.00 bis 17.00 Uhr 

Mit über 9000 Disketten Bei jeder Bestellung den neuesten Virenkiller Gratis 
für IBM + kompatibel PC # Bei Bestellung erhalten Sie unsere 

neuesten Katalogdisks gratis 


Win Spiele 


Win Hang (Hangman Spiel) Best-Nr. 59 
Winwheel (Glücksrad, Puzzel, Wortrat-Spiel) Best-Nr. 60 
Blitzer (Hubschrauber-Kampf-Spiel) Best-Nr. 61 


Pipe (Spiel, wie Pipeline-Rohre verlegt werden müssen) Best-Nr. 62 


Nur für Erwachsene 
Diese Shows zeichnen sich durch eine außergewöhnliche 
Qualität aus und werden mit bewegten Bildern dargestellt. 


Mandy Part Il (3 Disketten) Best-Nr. 63 
OH Engel (2 Disketten) Best-Nr. 64 
Beach Ball (3 Disketten) "Best-Nr. 65 
East Suchs Best-Nr. 66 
Deep Throat (8 Disketten) Best-Nr. 67 
OH Engel Ill (3 Disketten) Best-Nr. 68 
Afternoons (3 Disketten) Best-Nr. 69 
Italian Collection (15 Disketten) _Best-Nr. 70 
EGA Clock Scharfe Uhren (3 Disketten) _ Best-Nr. 71 
Kinder Lernprogramme 

ABC Paint (Malprogramm) - Best-Nr. 72 
Frio (Rechen-Lern-Spiel) _- - Best-Nr. 73 
Googol (sehr gutes Mathe-I -Lern-Programm) Best-Nr. 74 
Mathemen (Mathe-Memory-Spiel) . Best-Nr. 75 
Numbers 1-9 (Zahlen lernenmit Grafik) Best-Nr. 76 
UIVW (Spiel um korrekte Abfallbeseitigung) - Best-Nr. 77 
‚Wonder Book (sehr lehrreich mit Super-Grafik) -- Best-Nr. 78 


Musik Programme 
Musik Demo (mit Ausschnitten von Spielen) 4 Disketten -Best-Nr. 81 
Balde (das’komplette Kleinstudio, Midi Interface Demo) - -Best-Nr. 82 


Blaster Master (Tolles Tonstudio) - Best-Nr. 83 
Musican (Composer, mehrstimmig) - - - Best-Nr. 84 
Im Play (spielt Amiga Musikfiles aus Soundbiasten) Best-Nr. 86 
Musik Trainer - --Best-Nr. 87 
Allgemein 

BIBEL (Elberfelder Übersetzung) „7 Disketten Best-Nr. 91 
Buchfix’(verwaltet Bücher) Best-Nr. 92 
Cinema (Videoverwaltung) un er Best-Nr. 93 
Dia (Diaverwaltung) - 2 Best-Nr. 94 
DK (Diskettenverwaltung) Ara Best-Nr. 95 
ELKE (Stammbaumverwaltung), - nn Best-Nr. 96 
Schlaufu (Löst Symbol Rätsel) nn Best-Nr. 97 
Etiketten (universelles Etiketten-Programm) Best-Nr. 98 
Modell (Modellbau-Verwaltung) Best-Nr. 99 
Girokonto (Girokontoverwaltung) Best-Nr. 100 
Lotto (ein Spitzen-Lotto-Programm) Best-Nr. 101 
Haushalt (Hausverwaltung bis 100 Konten) Best-Nr. 102 
Modelleisenbahn (Verwaltung) 4 Disketten Best-Nr. 103 
Münzen (Münzverwaltung) Best-Nr. 104 
AUA (Heilen durch Naturmedizin) Best-Nr. 105 
C-Computer 5 Disketten Best-Nr. 106 


Kopiergebühren: 4.- bis 5.- DM für 5.25 Zoll u. 5.50 bis 6.50 
für 3.5 Zoll Disketten. Zusätzlich 5.- DM Porto bei Bezahlung 
mit Scheck und 4.- DM bei Nachnahme. 


Fordern und testen 


Sie UNS 
und unsere Leistungen! 


J+B Soft « Fürstenbergstr. 36 + 5000 Köln 80 » Tel.: (0221) 629401 + BTX CARO# » Telefax: (0221) 621722 
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